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内 容 简 介 

本 书 采取 “基础 知识 一 核心 应 用 一 核心 技术 一 高 级 应 用 一 项 目 实践 ”结构 和 “由 浅 入 深 ， 由 深 到 精 ” 的 学 习 模式 
进行 讲解 。 

全 书 分 为 5 篇 共 20 章 。 首 先 讲解 了 Android 的 基础 入 门 、Android Studio 的 使 用 、Android 开发 和 面向 对 象 与 Android 
布局 等 基础 知识 ， 还 深入 学 习 了 Android 基本 控件 、Android 高 级 控件 、 活 动 组 件 、Intent 组 件 等 核心 应 用 ， 详 细 探讨 
了 Android 在 开发 中 所 提供 的 文件 存储 技术 、 多 媒体 技术 和 高 级 应 用 技术 等 。 在 项 目 实践 环节 主要 讲述 了 Android 在 
《飞机 大 战 》 游 戏 、 员 工 管理 系统 和 公交 线路 查询 系统 的 开发 应 用 。 

本 书 旨 在 从 多 角度 、 全 方位 帮助 读者 快速 掌握 软件 开发 技能 ， 构 建 从 高 校 到 社会 的 就 职 桥梁 ， 让 有 志 于 从 事 软件 
开发 工作 的 读者 轻松 步 入 职场 。 本 书 赠送 的 资源 比较 多 ， 在 本 书 前 言 部 分 对 资源 包 的 具体 内 容 、 获 取 方 式 以 及 使 用 方 
法 等 做 了 详细 说 明 。 

本 书 适合 希望 学 习 Android 的 初 、 中 级 程序 员 和 希望 精通 程序 开发 的 程序 员 阅读 ， 还 可 作为 大 中 专 院 校 及 社会 培 
训 机 构 的 师 生 以 及 正在 进行 软件 专业 相关 毕业 设计 的 学 生 阅读 。 
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PREFACE 二 


丛书 说 明 


本 套 “ 软 件 开发 魔 典 ”系列 图 书 ， 是 专门 为 编程 初学 者 量 身 打造 的 编程 基础 学 习 与 项 目 实践 用 书 。 针 
对 “ 零 基础 ”和 “入 门 ”级 读者 ， 通 过 实例 引导 读者 深入 技能 学 习 和 项 目 实践 。 为 满足 初学 者 在 基础 入 门 、 
扩展 学 习 、 职 业 技能 、 项 目 实践 4 个 方面 的 需求 ， 特 意 采 用 “基础 知识 一 核心 应 用 一 核心 技术 一 高 级 应 
用 一 项 目 实践 ”的 结构 和 “由 浅 入 深 ， 由 深 到 精 ”的 模式 进行 讲解 。 

我 们 的 目标 就 是 让 初学 者 、 应 届 毕 业 生 快速 成 长 为 一 名 合格 的 程序 员 ， 通 过 演练 积累 项 目 开发 经 验 ， 
在 未 来 的 职场 中 获取 一 个 高 的 起 点 ， 能 迅速 融入 软件 开发 团队 。 


Android 最 佳 学 习 模式 


本 书 以 Android 最 佳 的 学 习 模式 来 分 配 内 容 结构 , 前 3 篇 可 使 您 掌握 Android 开发 的 基础 知识 、 核 心 应 
用 及 核心 技术 ， 第 4、5 篇 可 使 您 拥有 多 个 行业 项 目 开 发 经 验 。 遇 到 问题 可 学 习 本 书 同步 微 视频 ， 也 可 以 通 
过 在 线 技术 支持 ， 让 老 程序 员 为 您 答疑 解 惑 。 


本 书 内 容 


全 书 分 为 5 篇 20 章 。 

第 1 篇 (第 1~4 章 ) 为 基础 知识 ， 主 要 介绍 Android 系统 架构 、Android 环境 配置 和 使 用 、Andorid 开 
发 基础 知识 、 面 向 对 象 与 Android 布局 等 。 通 过 本 篇 学 习 ， 读 者 会 了 解 到 Android 的 开发 环境 构建 ， 掌 握 
JDK 的 配置 方法 以 及 Android 开发 基础 知识 ， 为 后 面 更 好 地 学 习 Android 开发 打下 坚实 基础 。 

第 2 篇 (第 5~8 章 ) 为 核心 应 用 ， 主 要 讲解 Android 基本 控件 、Android 高 级 控件 、 活 动 组 件 和 Intent 
组 件 等 。 通 过 本 篇 学 习 ， 读 者 对 使 用 Android 的 控件 和 组 件 有 较 高 的 掌握 水 平 。 

第 3 篇 (第 9 一 12 章 ) 为 核心 技术 ， 主 要 讲解 资源 文件 管理 、 绘 图 与 动画 、 多 媒体 应 用 开发 和 文件 存 
储 技术 等 。 通 过 本 篇 学 习 ， 读 者 对 Android 开发 的 综合 应 用 能 力 会 有 显著 提升 。 

第 4 篇 (第 13 一 17 章 ) 为 高 级 应 用 ， 主 要 讲解 使 用 服务 组 件 、SQLite 数据 存储 技术 、 广 播 与 内 容 提供 
者 、 使 用 多 线程 和 Android 的 网 络 应 用 等 内 容 。 通 过 本 篇 学 习 , 读者 可 进一步 提高 运用 Android 编程 的 综合 
能 力 。 


第 5 篇 (第 18 一 20 章 ) 为 项 目 实践 ， 主 要 讲解 开发 《飞机 大 战 》 游 戏 、 开 发 员工 管理 系统 和 开发 公交 
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路 线 查 询 系统 3 个 项 目 实践 。 通 过 本 篇 的 学 习 ， 读 者 对 Android 在 项 目 开发 中 的 实际 应 用 拥有 切身 的 体会 ， 
为 以 后 进行 软件 开发 积累 项 目 管理 及 实践 开发 经 验 。 

系统 学 习 本 书后 ， 可 以 掌握 Android 的 基础 知识 、Android 编程 综合 能 力 、 优 良 的 团队 协同 技能 和 丰富 
的 项 目 实践 经 验 。 我 们 的 目标 就 是 让 初学 者 、 应 届 毕 业 生 快速 成 长 为 一 名 合格 的 初级 程序 员 ， 通 过 演练 积 
累 项 目 开 发 经 验 和 团队 合作 技能 ， 在 未 来 的 职场 中 获取 一 个 高 的 起 点 ， 并 能 迅速 融入 软件 开发 团队 。 


本 书 特色 


1. 结构 合理 、 易 于 自学 
本 书 在 内 容 组 织 和 范例 设计 中 充分 考虑 初学 者 的 特点 ， 由 浅 入 深 ， 循 序 渐进 。 无 论 您 是 否 接触 过 


2. 视频 讲解 、 细 致 透彻 
为 降低 学 习 难度 ， 提 高 学 习 效率 ， 本 书 录 制 了 同步 微 视频 (模拟 培训 班 模式 )， 通 过 视频 除了 能 轻松 学 
会 专业 知识 外 ， 还 能 获取 老师 的 软件 开发 经 验 ， 使 学 习 变 得 更 轻松 、 有 效 。 


3. 超 多 、 实 用 、 专 业 的 范例 和 实践 项 目 
本 书 结合 实际 工作 中 的 应 用 范例 逐一 讲解 Android 的 各 种 知识 和 技术 ， 在 项 目 实践 篇 中 更 以 3 个 项 目 
实践 来 总 结 、 贯 通 本 书 所 学 ， 使 您 在 实践 中 掌握 知识 ， 轻 松 拥有 项 目 开发 经 验 。 


4. 随时 检测 自己 的 学 习 成 果 

每 章 首 页 中 ， 均 提供 了 “学 习 指引 ”和 “重点 导读 ”， 以 指导 读者 重点 学 习 及 学 后 检查 ， 章 后 的 “就 
业 面 试 技巧 与 解析 ”根据 当前 最 新 求职 面试 (笔试 ) 精 选 而 成 ， 读 者 可 以 随时 检测 自己 的 学 习 成 果 ， 做 
到 融会 贯通 。 

5. 专业 创作 团队 和 技术 支持 

本 书 由 聚 慕 课 教育 研发 中 心 编 著 和 提供 在 线 服 务 。 您 在 学 习 过 程 中 遇 到 任何 问题 ， 均 可 登录 
http://www.jumooc.com 网 站 或 加 入 图 书 读者 (技术 支持 ) QQ 群 (529669132) 进行 提问 ， 作 者 和 资深 程序 
员 将 为 读者 在 线 答疑 。 


本 书 附 赠 超 值 王牌 资源 库 


本 书 附 赠 了 极为 丰富 、 超 值 的 王牌 资源 库 ， 具 体内 容 如 下 : 

(1) 王牌 资源 1， 随 赠 本 书 “ 配 套 学 习 与 教学 ”资源 库 ， 提 升 读 者 学 习 效率 。 

。 本 书 同步 教学 微 视频 录像 (扫描 二 维 码 观 看 )， 总 时 长 14 学 时 。 

。 本 书 3 个 大 型 项 目 案例 以 及 实例 源 代 码 。 

。 本 书 配套 上 机 实 训 指导 手册 及 本 书 教学 PPT 课件 。 

(2) 王牌 资源 2， 随 赠 “职业 成 长 ”资源 库 ， 突 破 读者 职业 规划 与 发 展 瓶颈 。 

。 求职 资源 库 .100 套 求职 简历 模板 库 、600 套 毕 业 答辩 与 80 套 学 术 开题 报告 PPT 模板 库 。 

。 面试 资源 库 : 程序 员 面 试 技 巧 、 常 见面 试 (笔试 ) 题库 、400 道 求职 常见 面试 (笔试 ) 真题 与 解析 。 

。 职业 资源 库 : 程序 员 职 业 规划 手册 、 软 件 工 程 师 技能 手册 、 常 见 错误 及 解决 方案 、 开 发 经 验 及 技巧 
集 、100 套 岗 位 竞聘 模板 。 


E 牌 资源 3: 随 赠 “Android 软件 开发 魔 典 ”资源 库 ， 拓 展 读者 学 习 本 书 的 深度 和 广度 。 
案例 资源 库 : 200 个 实例 及 源码 注释 。 
项 目 资源 库 : 7 个 项 目 开发 策划 案 。 


水 平 测试 题库 。 


程序 员 测 试 资源 库 : 计算 机 应 用 测试 题库 、 编 程 基础 测试 题库 、 编 程 逻辑 思维 测试 题库 、 编 程 英语 


。 软件 开发 文档 模板 库 ，10 套 八 大 行业 软件 开发 文档 模板 库 、40 个 Android 经 典 案例 库 、200 套 Android 


特效 案例 库 。 


。 电子 书 资源 库 Android 程序 员 职 业 规划 电子 书 、Android 常见 命令 速 查 手册 电子 书 、Android 常见 
函数 速 查 手册 电子 书 、Android 常见 类 库 速 查 手册 电子 书 、Android 常见 错误 及 解决 方案 电子 书 、 


Android 开发 经 验 及 技巧 大 汇总 电子 书 。 
王牌 资源 4: 编程 代码 优化 纠 错 器 。 


。 本 助手 能 让 软件 开发 更 加 便捷 和 和 轻松， 无须 安装 配置 复杂 的 软件 运行 环境 即 可 轻松 运行 程序 代码 。 


。 本 助手 能 一 键 格式 化 ， 让 凌乱 的 程序 代码 规整 美观 。 
。 本 助手 能 对 代码 精准 纠 错 ， 让 程序 查 错 不 再 难 。 


上 述 资源 获取 及 使 用 方法 


注意 : 由 于 本 书 不 配送 光盘 ， 因 此 书 中 所 用 资源 及 上 述 资源 均 需 借助 网 络 下 载 才能 使 用 。 


1. 资源 获取 

采用 以 下 任意 途径 ， 均 可 获取 本 书 所 附 赠 的 超 值 王牌 资源 库 。 

(1) 加 入 本 书 微 信 公众 号 “ 聚 慕 课 jumooc”， 下 载 资源 或 者 咨询 关于 本 书 的 任何 问题 。 
(2) 登录 网 站 www.jumooc.com， 搜 索 本 书 并 下 载 对 应 资源 。 


国 
(3) 加 入 本 书 图 书 读者 (技术 支持 ) QQ 群 (529669132)， 读 者 可 以 打开 群 “ 文 件 ”中 对 应 的 Word 文 qq 服务 群 


件 获取 网 络 下 载 地 址 和 密码 。 
(4) 通过 电子 邮箱 zhangmin2@tup.tsinghua.edu.cn 与 我 们 联系 ， 获 取 本 书 对 应 资源 。 


2. 使 用 资源 
读者 可 通过 PC 端 、App 端 、 微 信 端 以 及 平板 端 学 习 与 使 用 本 书 微 视频 和 资源 。 


读者 对 象 


本 书 非常 适合 以 下 人 员 阅 读 : 

。 没有 任何 Android 基础 的 初学 者 。 

。 有 一 定 的 Android 基础 ， 想 进一步 精通 Android 编程 开发 的 人 员 。 
。 有 一 定 的 Android 编程 基础 ， 没 有 项 目 实践 经 验 的 人 员 。 

。 正在 进行 软件 专业 相关 毕业 设计 的 学 生 。 

。 大 中 专 院 校 及 培训 学 校 的 教师 和 学 生 。 


创作 团队 


本 书 由 聚 莫 课 教育 研发 中 心 组 织 编写 ， 参 与 本 书 编写 的 主要 人 员 有 李 正 刚 、 陈 梦 、 刘 静 如 、 刘 涌 、 杨 
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栋 豪 、 王 湖 芳 、 张 开 保 、 贾 文学 、 张 村 、 白 晓 阳 、 李 伟 、 李 欣 、 攀 红 、 徐 明 华 、 白 彦 飞 、 卞 良 、 常 鲁 、 陈 
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基础 知识 


本 篇 是 Android 的 基础 知识 篇 。 从 Android 的 简介 和 使 用 Android Studio 集成 开发 环境 讲 起 ， 并 介绍 
了 Android 开发 需要 了 解 的 Java 基础 语法 和 面向 对 象 编程 与 Android 界面 布局 。 

读者 在 学 完 本 篇 后 将 会 了 解 到 Android 的 基本 概念 , 掌握 Android Studio 开发 环境 的 构建 、 开 发 基础 、 
程序 流程 控制 及 面向 对 象 编程 等 知识 ， 为 后 面 更 深入 地 学 习 Android 打下 坚定 的 基础 。 


第 1 章 初 识 Android 

第 2 章 Android Studio 的 使 用 

第 3 章 Android 开发 基础 知识 
第 4 章 面向 对 象 与 Android 布局 


第 1 章 
初 识 Android 


后 ”学 习 指 引 


从 现在 开始 , 我 们 将 要 进入 奇幻 的 Android 开发 旅程 。 作 为 一 个 开发 者 来 说 ,掌握 Android 的 使 用 知识 
是 必 备 的 基础 知识 。 本 节 将 介绍 Android 入 门 知 识 ， 从 而 让 更 多 的 人 了 解 和 喜欢 上 Android 开发 。 


二 EP 重点 导读 


。 了 解 Android 的 简介 。 

。 了 解 Android 的 系统 架构 。 

。 热 悉 Java 环境 的 配置 。 

。 掌 握 Android Studio 的 配置 。 


1.1 认识 Android 


Android 本 意 指 “机 器 人 ” Google 公司 将 Android 的 标识 设计 为 一 个 绿色 机 器 人 ， 表 示 Android 系统 
符合 环保 理念 。 它 是 一 个 轻薄 短小 、 功 能 强大 的 移动 系统 ， 是 为 手机 打造 的 开放 性 系统 。 


1.1.1 Android 简介 


第 一 代 通 信 技 术 (1G): 是 指 最 初 的 模拟 、 仅 限 语音 的 蜂窝 电话 标准 。 

第 二 代 通 信 技 术 (2G): 是 指 第 二 代 移 动 通信 技术 ， 代 表 为 GSM， 以 数字 语音 传输 技术 为 核心 。 

第 三 代 通 信 技 术 (3G): 是 指 将 无 线 通信 与 国际 互联 网 等 多 媒体 通信 结合 的 新 一 代 移动 通信 技术 。 

第 四 代 通 信 技 术 (4G): 又 称 IMT-Advanced 技术 ， 它 包括 了 TD-LTE 和 FDD-LTE。 

Android 操作 系统 最 初 是 由 安 迪 。 鲁 宾 (Andy Rubin) 开发 的 。2005 年 被 Google 公司 收购 ， 并 于 2007 
年 11 月 5 日 正式 向 外 界 展 示 了 这 款 系 统 。 

Android 发 布 的 主要 版 本 及 发 布 时 间 如 表 1-1 所 示 。 
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表 1-1 Android 的 主要 版 本 及 发 布 时 间 


系统 版 本 及 名 称 API 版 本 发 布 日 期 
Android 1.5 Cupcake (纸杯 蛋糕 ) Ei 2009.4.30 
Android 1.6 Donut ( 甜 甜 圈 ) 4 2009.9.15 
Android 2.0/2.0.1/2.1 Eclair( 松 饼 ) 5/6/7 2009.10.26 
Android 2.2/2.2.1 Froyo 〈 冻 酸奶 ) : 2010.5.20 
Android 2.3 Gingerbread ( 姜 饼 ) 9 2010.12.7 
Android 3.0 Honeycomb (蜂巢 ) 11 2011.2.2 
Android 3.1 Honeycomb (蜂巢 ) 12 2011.5.11 
Android 3.2 Honeycomb( 蜂 集 ) 13 2011.7.13 
Android 4.0 Ice Cream Sandwich (冰激凌 三 文治 ) 14 2011.10.19 
Android 4.1 Jelly Bean (果冻 豆 ) | 16 | 2012628 
Android 4.2 Jelly Bean (果冻 豆 ) 2012.10.30 
Android 4.3 Jelly Bean (果冻 豆 ) [1s | 2013725 
Android 4.4 KitKat ( 奇 巧 巧克力 ) | | 2oauo 
Android 5.0 Lollipop 〈 棒 棒 糖 ) [2 | 20141016 
Android 6.0 Marshmallow (Android M) (棉花 糖 ) 2016.5.18 
Android 7.0 Nougat (Android N) ( 牛 轧 糖 ) | 2 | 206822 
Android 8.0 Oreo (Android O) ( 奥 利 奥 ) | x5 | 2017321 
Android 9.0 Pie (AndroidP) (开心 果 冰 激 凌 ) | | 201887 


1.1.2 Android 系统 架构 

Android 的 系统 架构 采用 了 分 层 架 构 的 思想 。 其 从 上 到 下 共 包 括 4 层 ， 分 别 是 应 用 程序 层 、 应 用 程序 框 
架 层 、 系 统 运行 库 层 和 Linux 内 核 层 。 

Android 官方 给 出 了 一 张 系统 架构 图 ， 如 图 1-1 所 示 。 
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( 


1. 应 用 程序 层 


该 层 提供 一 些 核心 应 用 程序 包 ， 例 如 电子 邮件 、 短 信 、 日 历 、 地 图 、 浏 览 器 和 联系 人 管理 等 。 同 时 ， 开 发 


者 可 以 利用 Java 语言 设计 和 编写 属于 自己 的 应 用 程序 ， 而 这 些 程序 与 那些 核心 应 用 程序 彼此 平等 、 友 好 共处 。 


2. 应 用 程序 框架 层 


该 层 是 Android 应 用 开发 的 基础 ， 开 发 人 员 大 部 分 情况 下 是 在 和 它 打交道 。 应 用 程序 框架 层 包 括 活 动 


管理 器 、 窗 口 管理 器 、 内 容 提供 者 、 视 图 系统 、 包 管理 器 、 
管理 器 和 XMPP 服务 10 个 部 分 。 在 Android 习 


电话 管理 器 、 资 源 管理 器 、 位 置 管理 器 、 通 知 


台 上 ， 开 发 人 员 可 以 完全 访问 核心 应 用 程序 所 使 用 的 API 


框架 。 并 且 ， 任 何 一 个 应 用 程序 都 可 以 发 布 自身 的 功能 模块 ， 而 其 他 应 用 程序 则 可 以 使 用 这 些 已 发 布 的 功 
能 模块 。 基 于 这 样 的 重用 机 制 ， 用 户 便 可 以 方便 地 替换 平台 本 身 的 各 种 应 用 程序 组 件 。 


3. 系统 库 和 Android 运行 时 


系统 库 包 括 9 个 子 系统 , 分 别 是 图 层 管理 、 媒体 库 、 SQLite、OpenGL EState、 FreeType、WebKit、SGL、 


SSL 和 1libe。 


其 中 ,SQLite 是 遵守 ACID 的 关系 数据 库 管理 系统 , 它 包含 在 一 个 相对 小 的 C 程序 库 中 ; OpenGL (Open 
Graphics Library， 开 放 图 形 库 ) 是 个 定义 了 一 个 跨 编程 语言 、 跨 平台 的 应 用 程序 接口 (API) 的 规范 ， 它 用 


于 生成 二 维和 三 维 图 像 。 


Android 运行 时 包括 核心 库 和 Dalvik 虚拟 机 , 前 者 既 兼 容 了 大 多 数 Java 语言 所 需要 调用 的 功能 函数 ， 
又 包括 了 Android 的 核心 库 , 如 android.os、android.Net、android.media 等 ; 后 者 是 一 种 基于 寄存 器 的 Java 
虚拟 机 ， 主 要 实现 对 生命 周期 的 管理 、 堆 栈 的 管理 、 线 程 的 管理 、 安 全 和 异常 的 管理 及 垃圾 回收 等 重要 


功能 。 
4. Linux 内 核 


Android 核心 系统 服务 依赖 于 Linux 内 核 ， 如 安全 性 、 内 存 管理 、 进 程 管理 、 网 络 协议 栈 和 驱动 模型 。 
Linux 内 核 也 是 作为 硬件 与 软件 栈 的 抽象 层 。 驱 动 : 显示 驱动 、 摄 像 头 驱动 、Flash 内 存 驱动 、Binder (IPC) 
驱动 、 键 盘 驱动 、WiFi 驱动 、Audio 驱动 和 电源 管理 等 。 


1.2 “环境 配置 


Android 是 基于 Java 开发 的 , 因此 需要 先 配置 好 系统 的 Java 开发 环境 , 其 次 是 Android 开发 环境 及 模拟 器 。 


1.2.1 Windows 下 配置 Java 环境 


配置 Java 环境 需要 以 下 几 个 步骤 。 


步骤 1 在 网 页 浏览 器 中 输入 网 址 https://www.oracle.com， 打 开 Oracle 官方 首页 ， 如 图 1-2 所 示 。 由 于 


Java 被 Oracle 收购 ， 因 此 所 有 后 续 的 Java 维护 都 是 由 Oracle 来 完成 的 。 


步骤 2 单 击 左 上 角 的 Menu 菜单 ， 如 


图 


1-3 (a) 所 示 。 


步骤 3 从 弹出 的 Menu 菜单 中 找到 Developers 选项 ， 并 单 击 Developers 菜单 项 ， 如 图 1-3 (b) 所 示 。 
步骤 4 在 弹出 的 Developers 子 菜单 中 找到 Java 选项 ， 并 单 击 Java 菜单 项 ， 跳 转 到 Java 页 面 ， 如 


1-4 所 示 。 
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(a) Menu 菜单 (b) Developers 子 菜单 


图 1-3 Menu 菜单 和 Developers 子 菜单 


Java Standard Edition (Java SE) 


Ja SE ets you doveop 


Sebecrpteny 


1-4 Java 页 面 
步骤 5 在 Java 页 面 中 单 击 Download 链接 ， 跳 转 到 Java SE Overview 页 面 ， 如 图 1-5 所 示 。 


Overview | Downloads || Documentaton | Communiy || fechnologies | Training 
Java SE at a Glance 


General FAQs 


Java Platform, Standard Edition (Java SE) lets you develop and deploy Java applications on 
deskiops and servers. Java ofiers the rich user interface, performance, versatility, portabiliy, and 
Security that today's applications require. 


1-5 Java SE Overview 页 面 


步骤 6 在 Java SE Overview 页 面 中 单 击 Downloads 标签 ， 切 换 到 Java SE 下 载 页 面 ， 找 到 Java SE 
8u191/Java SE 8u192 字样 , 其 中 Java SE 代表 Java 标准 版 , 还 有 Java EE 代表 Java 企业 版 ，8u191 代表 Java 
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NA 


的 不 同 版 本 ， 由 于 Java 是 一 款 非常 热门 的 软件 ， 更 新 频繁 ， 因 此 读者 应 以 届时 打开 的 页 面 为 准 ， 这 里 给 出 


的 是 较 新 版 的 下 载 页 面 ， 如 图 1-6 所 示 。 


Java SE 8u191/ Java SE 8u192 


Java SE 8u191 /Java SE 8u192 includes important bug fixes. Oracle strongly recommands that 


all Java SE 8 users Upgrade to this release. 
Leam more » 

» Instaliation Instucions 

» Release Notes 

» orade License 


» Java SE Licensing Information User Manual 


» Includes Thrd Pary Licenses 
» Cerified System Configurations 


» Readme Fles 
» JDKReadNe 


» JREReadNe 


JDK 


Server JRE 


LOAD * 


1-6 Java SE 8u191/Java SE 8u192 页 面 
步骤 7 在 图 1-6 页 面 中 单 击 JDK 下 方 的 DOWNLOAD 按钮 , 切换 到 Java JDK 下 载 页 面 , 找到 Java SE 


Development Kit 的 不 同 操作 系统 及 版 本 选择 页 面 ， 如 图 1-7 所 示 。 
步骤 8 此 时 接受 许可 协议 才 可 以 下 载 Java JDK， 因 此 需要 选中 Accept License Agreement 单 选 按钮 ， 


切换 到 可 下 载 状态 ， 如 图 1-8 所 示 。 


Java SE Development Kit 8u191 
You must accept he Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to downtoad mis 


© AccoptLiconse Agroomont ® Docine Liconse Agreomont 

Proguct /Fle Descnpton Fle Spe Downlcad 
nur ARM 32 Hard Float AEI 72.7 NB 如 KBu191-Hnuranm32nv- 
09 92 NB 如 kBu191-inuranm64-Y 人 -htlargz 


Java SE Development Kit Bu191 
You must accept the Oracle Bimry Code License Aoreemenl for Java sEiodownioad mi 
‘sonwere 


Thank you Ior acceptng the Oracie Binary Cooe License Agraement or Java SE; you may 
now qownioad mis sonware. 
proouct/ File Descrpaon Fie sae Downlcad 


iu ARM 32 Hard FeatAB| T237 ME 有 dkBu191-inurearm32-rp-MLargz 
69 92 ME Wk-Bu19 TInr-ame4 rp- MM ar gz 


nur x80 T7089 NB Bjdv-8u191-tnurt580 T7089 ME dh Gu19T inex 1506 pm 
nur 86 185.69 MB Jd-8u191-inur1580 large a5 89 UE et ToT an 41406 07 
inus 04 107 99 NB J-8u19 Tinuex64 pm CT 
nuxx64 182 67 NB S/d-Bu1S1-Inurx64 名 cgz 18287 ME 昌 gh-Bu191Inury64 Br 
0GXy64 24592 NB 吾 deBu191macosre64 dmg lac OS X364 245 92 MB dkBu191mecoaxy64dng 
aris SPARC 54-0t |SVR4 package) 。 133 04 NB 至 dBu191solerissparcvs tatZ ins SPARC 64-bil(SVR4padkagal 。 133 04 ME 者 dh-8u191-S0lanis-Spacv la1Z 
aris 9PARC 34 laris SPARC 64-bit 0428 ME dk-Bu101.s0lanc sparcyg targz 
ris 764 (3VR4 package) nis D4 (SVR4 pacxage) 13404 ME 到 dh-au191yolarsrr64 arZ 
laris x64 an 34 213 MB 舞 dk-u101olane x6419rg2 
ndowaxg6 sx80 197.34 MB dh-Bu191-mindows1580 xe 
ndows x54 20722MNB jdr 0u191 windows»64 exe 3 20722 We_ Wat-Su191-Mndows 64 or0 


图 1-7 Java SE Development Kit 8u191 页 面 


图 1-8 接受 许可 协议 页 面 


步骤 9 选择 与 系统 相对 应 的 版 本 进行 下 载 , 这 里 以 Windows x64 为 例 进行 演示 , 单 击 jdk-8u191-windows- 
x64.exe 链接 ， 在 打开 的 对 话 框 中 选择 保存 文件 路 径 ， 单 击 “ 本 地 下 载 ” 按 钮 如 图 1-9 所 示 。 
步骤 10 双击 下 载 好 的 安装 程序 图 标 ， 打 开 的 启动 安装 界面 如 图 1-10 所 示 ， 单 击 “ 下 一 步 ”按钮 。 


新 建 高 带 下 载 


网 址 : vthparam=1541562846_.162023cacgcac2c331bb230d00b50fag 
Hs: MET ee 
保育 到 :把 DANFFOutput 到 全 下 浏览 
全 -Ah+ 负 村 三 渤 - 台 此 芒 认 在 ， 下 载 更 (1 


ES 


1-9 选择 保存 文件 路 径 
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| 七 va SE Development Kit 8 Update 191 (64-bil) - 安 壬 程序 E3 


欢迎 合 用 jav 三 开 发 工具 包 8Update 161 的 安装 问 导 


本 向 导 枯 者 导 您 完成 va SE 开发 工 县 也 8 Update 191 的 安装 过 程 


Java Mssion Coniral 分 泊 和 诊断 工具 套件 视 在 作为 ]DK 的 一 部 分 提供 ， 


Java 


[FE] 3 消 


1-10 ”安装 界面 
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步骤 11 在 “定制 安装 ”对 话 框 中 可 以 更 改 安装 路 径 , 也 可 以 保持 默认 , 这 里 保持 默认 ,直接 单 击 “ 下 
一 步 ” 按 钮 ， 如 图 1-11 所 示 。 
步骤 12 ”安装 过 程 中 可 能 会 弹出 “许可 证 条 款 中 的 变更 ”对 话 框 ， 单 击 “确定 ”按钮 即 可 ， 如 图 1-12 
所 示 。 


旭 Java SE Development Kit 8 Update 191 (多 -bi - RS 续 半 x 


人 
宇 java 


姑且 您 可 以 在 安 先后 南 用 控制 画板 中 的 - 淋 加 屈 吹 程 床 ” 


ae 
避 本， un 有 关 Oracle Java SE 信息 指责 的 重要 信息 
a 有 内 运行 更 ， 过 此 交 汉 帮会 亲 前 不 天 3 Cracle java SE 的 守 行 要 的 访问 权 。 
2 下 公司 用 户 最 早 将 于 2019 年 1 月 爱 到 彩 啊 ， 
CR TO | 有 关 更 多 指导 ， 读 访问 以 下 毁 培 ， 
CE CE 
1-11 定制 安装 1-12 ”许可 证 条 款 变更 
步骤 13 Java JDK 安装 过 程 中 会 提示 安装 Java JRE，JRE 选择 与 JDK 同 级 的 目录 即 可 ， 如 图 1-13 所 
示 。 选 择 好 JRE 目录 后 单 击 “下 一 步 ” 按 钮 ， 完 成 安装 。 


ja 二 天 - 目 二 XF 天 一 x 


一 一 一 


关机 "更 改 " 以 将 Java 实 半 于 其 他 文件 关 , 


安装 到 : 
CNProgram FlesUavaVrel 30.191 


| < | EB 
图 1-13 安装 Java JRE 


步骤 14 ”安装 完成 后 右 击 “此 电脑 ” 在 弹出 的 菜单 中 选择 “属性 ” 如 图 1-14 所 示 。 
步骤 15 ”在 属性 对 话 框 中 选择 “高 级 系统 设置 >， 如 图 1-15 所 示 。 


图 1-14 右键 菜单 图 1-15 属性 对 话 框 
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该 变量 查看 如 图 1-17 所 示 ， 如 果 没有 添加 ， 按 照 此 格式 将 JDK 及 JRE 加 入 系统 环境 变量 即 可 。 


要 久居 性 
计算 机 各 受 件 。 高 发 。 科 江 民 产 运 世 


要 大 信和 更改， 你 必须 作为 千 理 可 录 。 
性 站 
机 凶 沙 果 ， 处 理 生计 六 ， 为 季 区 用 ,以及 才 氢 季 


2 
用 本 二 六 作 
与 村 如 由 让 但 关中 二 吾 设 
日- 
局 运 nt 间 光复 
| 于 的 语 动 ， 邓 直 所 和 罗 过 信息 
Em 
| 环 卉 二 IN)}- 


机 ba 


图 1-16 高 级 系统 设置 


| | C\program Files (x86)\Common Files\OracleVavaljavapath 
3%SystemRoot36\system32 
%SystemRoote 

| | %SystemRoote\System32\Wbem 

| | %SYSTEMROOT\System32\WindowsPowerShel\v1.0\ 
CNprogram Files (x86)\ATI Technologies\ATI.ACE\Core-Static 
DiVavaVdk1.8.0._191\bin 

| | pavarelao 191 


图 1-17 创建 环境 


步骤 18 右 击 “开始 ”菜单 ， 在 弹出 的 菜单 中 选择 “运行 ” 如 图 1-18 所 示 。 
步骤 19 在 打开 的 “运行 ”对 话 框 中 找到 “打开 ”编辑 框 并 输入 cmd， 如 图 1-19 所 示 ， 单 击 “ 确 定 ” 


按钮 。 


图 1-18 右 击 “ 开 始 ” 菜 单 


变量 名 为 Path 的 环境 变量 ， 双 下 


步骤 16 ”在 “系统 属性 ”对 话 框 中 ， 选 择 “高 级 选项 卡 ”一 “环境 变量 ”选项 ， 如 图 1-16 所 示 。 
步骤 17 默认 安装 Java 会 自动 创建 环境 变量 ， 选 择 “ 系 统 变量 ”上 


趟 


Windows 将 根据 你 所 编 入 的 名称 ， 为 你 打开 相应 的 程序 
文档 或 Internet 资源 


加 


罗 便 用 管理 权限 创建 比 任务 


取消 (6) 


图 1-19 “运行 ”对 话 框 


步骤 20 在 打开 的 cmd 命令 行 窗 口中 输入 java -version 命令 ， 如 图 1-20 所 示 。 如 果 弹 出 版 本 信息 ， 则 


证 明 Java 环境 已 经 搭建 完成 。 
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图 1-20 测试 Java 环境 
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1.2.2 ”Windows 下 配置 Android Studio 环境 


配置 Android Studio 环境 需要 以 下 几 个 步骤 。 
F Android Studio 官网 首页 , 如 图 1-21 


步骤 1 在 网 页 浏览 器 中 输入 网 址 https://developer.android.com/, 打 天 


所 示 。 


者 Developers 


构建 面向 各 种 用 途 的 应 用 
augmented reality 


步骤 2 在 首页 中 选择 Android Studio, 在 弹出 的 菜单 中 选择 DOWNLOAD, 打开 


1-21 Android Studio 官网 首页 
F 的 下 载 页 面 如 图 1-22 所 示 。 


TI 
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ET 


Androd Studioptondes the ry type of Android device 


DOWNLOAD OPTIONS 。 RELEASENOTES 


图 1-22 下 载 页 面 


步骤 3 ”在 下 载 页 面 中 单 击 DOWNLOAD ANDROID STUDIO 按钮 后 ， 选 中 “我 已 阅读 并 同意 上 述 条 


， 如 图 1-23 所 示 。 


款 及 条 件 ” 单 选 按 和 
步骤 4 选择 完 许可 协议 后 单 击 “ 下 载 ANDROID STUDIO FOR WINDOWS” 按 钮 ， 在 打开 的 对 话 框 
中 选择 文件 保存 路 径 ， 单 击 “ 本 地 下 载 ” 按 钮 ， 如 图 1-24 所 示 。 


新 建 高 速 下 载 


android-studio- 


2. 接受 本 许可 协议 
I 网 址 : >/instal/3.21.0/android-studio-ide-181.5056338-windows.exe 
{ 回 我 已 阅读 并 同意 上 壕 条 款 及 条 件 DR 
尿 在 到: 沁 DA\FFOutput bi v 浏览 


戟 ANDROID STUDIO FOR WINDOWS 和 “Ah 人 在， 下 基本 亿 当 | 
Rf 开 二 直下 过 取消 


jde-181.5056338-Windows .exe 


1-24 ”选择 文件 保存 路 径 


1-23 许可 协议 


步骤 5 完成 


f 文 件 保存 路 径 ， 找 到 下 载 的 文件 ， 如 图 1-25 所 示 。 
图 1-26 所 示 ， 单 击 Next 按钮 。 


F 载 后 ， 展 天 


步骤 6 双击 1 


下 载 好 的 文件 图 标 ， 打 开 的 启动 安装 界面 如 
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android-studio- 
ide-181.505633 
8-windows 


图 1-25 下 载 的 文件 


人 


本 Android Sudio Setup 全 


check the components you want to nstal and undhed the componenk youdontwantto 
install, Clck Next to coninue, 


Choose Components 
Choose whih features of Android Studio you want to instal. 


Select components to install; Dont 


回 Andod Vetual Device 


Space requred: 26GB 


se rs] [aa 


x 


二 Android Studic Setup 二 
Welcome to Android Studio Setup 


Sewp wd guide you through theinstalaton ofAndroid 
Studio. 


It recommended that you dose all cther spplications 
before sartng sep. Ths wil nake it possble to update 
relevant systen fles without having to reboot your 
compute, 


Chk Next ontne, 


SC [aa 


1-26 安装 界面 


步骤 7 在 打开 的 界面 中 确认 是 否 安装 模拟 器 ， 保 持 默 认 ， 单 击 Next 按钮 ， 如 图 1-27 所 示 。 
又 8 在 打开 的 界面 中 选择 安装 路 径 ， 选 择 完成 后 单 击 Next 按钮 ， 如 图 1-28 所 示 。 


证 Android Studio Setup 过 


区 Corigration Settings 


Instal Locasons 
Androd sudo Instalabon Locaton 


The locabon moeafed must have atieaet IOMB of fies cpace, 
Cik Browse bb customize: 


[Wndod Wndroc Studol Browse,, 


a rs [aa 


图 1-27 安装 模拟 器 


图 1-28 设置 安装 路 径 


步骤 9 在 打开 的 界面 中 确认 是 否 创建 桌面 图 标 ， 保 持 默认 ， 单 击 Install 按钮 ， 如 图 1-29 所 示 。 
步骤 10 ”通过 前 面 的 设置 ， 程 序 开始 进入 正式 安装 ， 如 图 1-30 所 示 ， 然 后 单 击 Next 按钮 。 


本 Android Sudio Setup 一 


Select the Start Menu fdlder in whicn you would ike to qreate the programis shortauts. You 
an alm enter a name to qeate a rew foder. 


Choose Start Menu Folder 
choose a Siart Menu folder for the Android Stidio srortauts. 


x 


360 安 全 中 心 

accessbhny 

Accessories 

Adminstratve Teols 

Adobe 

AMD Catalyst Control center 

aadoud 

Mantenance 

| “|maosoftomce 2016 工具 
starttp, 
|systen Toos 品 


Dponot create shortauts 


TCD [Sa 


ms Android Studic Setup 一 


Completed 


‘installation Comolete 
Setup was completed successfuly, 


Extract: resources_enjar... 100% ~ 
Extract: yeml jar... 100% 

utputfoker: :pndioid Windroid suudo 

Outnst foder: dAncroid android shudo 

Outpst foider: C:\ProgramData WMcrosoft Windows\Start Menu\Programs Andrad St. 
Create shartaut C:ProgranData MiaosoftWindows'StartMenuProgransWnaroid ,.. 
output folder: CWsesWdriristrator 

Create folter: C Wsers dninistrator Vandrod ietudio 

Create folter: CWsers dninistrator\androd studioWnetaler 

Comgleted 


1-29 ”创建 桌面 图 标 
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1-30 ”开始 安装 


第 项 章 初 识 Android 


上 又 11 Android Studio 安装 完成 后 ， 单 击 Finish 按钮 ， 如 图 1-31 所 示 。 


5 又 12 ”配置 Android SDK， 选 中 Do not import settings 单 选 按钮 ， 如 图 1-32 所 示 ， 然 后 单 击 OK 按钮 。 
(ms Android Studio Setup 


车 
车 


元 
[Tn 


Completing Android Studio Setup 


Androd Studio has been nataled on your ompurer. 
Cidk Finish to dose Setup. 


Gstort Android Studio 
Complete Installation x 
ee 
3 joller or installation home of the pievious version] 
On 
Bs ] ea 加 
图 1-31 安装 完成 


图 1-32 配置 Android SDK 
步骤 13 启动 Android Studio， 界 面 如 图 1-33 所 示 。 


步骤 14 初次 启动 无 法 访问 Android SDK 列表 ， 单 击 Cancel 按钮 ， 如 图 1-34 所 示 。 


ms Android Studio First Run x 


@ Unable to access Android SDK add-on list 


Setup Proxy Cancel 


1-33 启动 Android Studio 


-34 无 法 访问 SDK 列表 
步骤 15 进入 欢迎 界面 ， 保 持 默 认 ， 单 击 Next 按钮 ， 如 图 1-35 所 示 。 
步骤 16 进入 安装 向 导 界 面 ， 选 中 Custom 单 选 按 钮 自 定义 安装 


安装 ， 单 击 Next 按钮 ， 如 图 1-36 所 示 。 


图 1-35 ”欢迎 界面 图 1-36 安装 向 导 界 面 


步骤 17 设置 软件 风格 ， 根 据 自己 的 喜好 选择 即 可 ， 单 击 Next 按钮 ， 如 图 1-37 所 示 。 
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TT CI 


/AN a 
Afdroid 从 入 门 到 项 目 实 踪 (起 信 版 ) 
NA 


步骤 18 设置 Android SDK 路 径 ， 单 击 Next 按钮 ， 如 图 1-38 所 示 。 


select Ui Theme 


1-37 ”设置 软件 风格 图 1-38 设置 SDK 路 径 


步骤 19 设置 模拟 器 ， 保 持 默 认 ， 单 击 Next 按钮 ， 如 图 1-39 所 示 。 
步骤 20 ”完成 设置 后 ， 在 确认 界面 中 单 击 Finish 按钮 ， 如 图 1-40 所 示 。 


mes | aa es aa 
图 1-39 设置 模拟 器 图 1-40 ”完成 设置 

步骤 21 Android Studio 初次 启动 界面 ， 如 图 1-41 所 示 。 

步骤 22 单 击 Configure 下 拉 按 钮 ， 在 弹出 的 菜单 中 选择 SDK Manager 选项 ， 如 图 1-42 所 示 。 


re EE 
区 次 Configure - Get Help ~ 
2 
Android Studio |Settings 
|plugins 
Sarto new droid Sudia project lImport Settings 
I Open en eining Android Sudio preject |Export Settings 
$$ Check ou project from Verdion Campol » |Settings Repository... 
EB profie or dsb Ak |Edit Custom Properties... 
Wf mport project (Oradle, Ecipwe ADT, ee |Edi Custom VM Options... 
tm bid sole ome |check for Updates 
> |project Defaults » 
图 1-41 初次 启动 界面 1-42 ”启动 SDK 管理 器 
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步骤 23 如果 硬 盘 空 间 足 够 大 ， 建 议 勾 选 Android 4.0 之 后 所 有 版 本 的 SDK， 如 图 1-43 所 示 。 


一 Defouk setinge 
a 
~ Appearance & Behavior 
Appearance 
Menus and Toolbars 
~ System Settings 
Posswords 
HT Pro 
Data Sharing 
Updates 


x 
Appearance & Behavior ) System Settings » Android SDK Reset 
Mansger for the Android SDK and Tecls used by Androd sad 

Android SDK Locaiion: EAndroidSDK Ed 


a soc ook | spe pds sees 


Each Andrcid SDK Platiorm padaage ircudes the Android platform and sources pertaining to an API 
level by dafaut Once instaled, Android Studio will avtomatically check for updates, Check "show 
Package detals to dicplay individual SDK componerts. 


Name Apl Level 

android 00 Pe) 加 四 

口 wrdreiaay (Oreo) 7 3 

过 回 Android 80 (Oreo) 26 2 
Dandroid 7.11 INouem) 25 3 

口 ardroia70 INeugz 2 2 

加 Android 60 (Marshmalow) 2 3 
Dandroid 51 (Lolipop) 2 2 
Dandroid so totipap) 21 2 
Dandroid 44w (Kirkeat Wear) 20 2 

0 
ndroid 43 Uely Bean) 18 

3 41 Usby Beanl 16 5 
4.03 IceCreamsandwich 15 5 

4 40 (lceCreamSandwich) 14 4 
32 (Heneycemb) 1 1 

31 (Heneycomb) 12 

3.0 (Heneycemb) 1 2 

233 [Gingerbread) 10 2 

23 (Gingerbread) 9 2 

22 (Froyo) 8 3 

21 El 7 3 


上 1-43 ”SDK 版 本 选择 


步骤 24 切换 到 SDK Tools 选项 卡 ， 勾 选 Documentation for Android SDK， 即 Android 开发 API 帮助 


文档 ， 如 图 1-44 所 示 。 


= Defouke sotinge 
a 
~ Appearance & pehavior 
Appearance 
Menus and Toolbars 
~ System Serings 
Passwords 
HTrp prowy 
Data Sharing 


x 
Appearance & Behavior ) System Settings » Android SDK Rocet 
Maneger for the Andreid SDK and Tecls used by Android Studio 
Android SDK Location: EAndroidSDK Ed 


Sok Pletorm EGRTS 同 so updoc Stes 


Below are the avaiable 5DK developer tools Once installed, Android Studio wil automaticaly check 
for updates. Check “show package detail” to display available versions of an SDK Tool. 


Neme Version | St 
回 Android SDK Build-Teols nstalled 
DP Debuoging oals Net Installed 
口 cvake Net Installed 
Dups Net Installed 
口 android Auo Aplsimuators 1 Net installed 
口 android Mno Desktop Head Urit emulator 11 Net intalled 
Android Emulator 27310 Instalied 
回 Android SDK Platiorm-Toole 2a01 nctalled 
android SDK Tecle 2511 Incalled 
口 ceogle Play ApK Eeparsen fbray Netinetalled 
Geogle Play rseent pevelopment SDK Netinctalled 


口 ccogle ply Licensire Ubrary 


Deogle py services 
Deeogle use prver 
Googe Web Driver Netirstalled 
inte! 286 Emsletor Accelerator (HAXM instaler) nstalled 
口 Nox 181.5063045 Netinstalled 
~ 国 Support Repository 
口 consraindtayoutfor Andrcid Net Installed 
口 sekerfor constraitlayour Net Installed 
加 Ardroid Support Repesitory 4700 Installed 
回 Gooole Reposiomy 3 nstalled 


[DShew padage Details 


图 1-44 选择 Android 开发 API 帮助 文档 
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Android 从 入 门 到 项 目 实践 ( 超 值 版 ) 


) 


( 


[NN 


三 Confirm Change x 


© The following components will be installed: 


~ Android SDK platform 26 revision 2 
- Sources for Android 23 revision 1 
- Sources for Android 26 revision 1 


5 最 25 确认 SDK 版 本 及 下 载 项 ， 确 认 后 单 击 OK 按钮 ， 如 图 1-45 所 示 。 
5 骤 26 授权 协议 界面 , 如 图 1-46 所 示 。 在 其 


h 选 中 Accept 单 选 按 钮 并 单 击 Next 按钮 , 即 可 开始 下 载 。 


cere i 


or sd sehenre Deepmert Cr Leeree hgreemer 


- Android SDK platform 23 revision 3 
- Android SDK platform 16 revision 5 
- Sources for Android 16 revision 2 一 
让 这 Tree 省 ode Otoeept 
OK Cancel a 
图 1-45 确认 下 载 1-46 ”授权 协议 界面 


步骤 27 下 载 Android SDK 及 选中 下 载 项 ， 等 待 下 载 完成 ， 如 图 1-47 所 示 。 
步骤 28 Android SDK 下 载 完成 ， 界 面 如 图 1-48 所 示 ， 然 后 单 击 Finish 按钮 。 


Er 


Jnstalling Requested Components 
soe pal EVndreidsD« 


Domlordng 


Sap/a qs0ye commdroid epeets ordred Ta 
pa weit wrt he naauledon fiahes 


Ed Ce 


ed oro ne eee tap en 


© raster Sd ret corgiew urrday con he IO€ og ter reas 


1-47 下 载 Android SDK 


1.2.3 配置 Genymotion 模拟 器 


1-48 Android SDK 下 载 完成 


Android 开发 需要 使 用 Android 手机 或 模拟 器 进行 测试 ， 根 据 实 际 需要 选择 相应 的 测试 环境 ， 这 里 采用 


模拟 器 进行 开发 测试 。 
配置 Genymotion 环境 需要 以 下 几 个 步骤 。 


步骤 1 在 网 页 浏览 器 中 输入 网 址 https://www.genymotion.com/， 打 开 Genymotion 官网 首页 ， 如 图 1-49 所 示 。 


步骤 2 ”Genymotion 需要 注册 才 可 以 进行 下 载 ， 


Sign In 按钮 进行 登录 ， 登 录 页 面 如 图 1-50 所 示 。 


如 何 注册 这 里 不 做 讲解 ， 拥 有 账号 后 可 单 击 首 页 右上 角 


步骤 3 登录 完成 后 ， 单 击 Download 按钮 ， 进 入 下 载 页 面 ， 如 图 1-51 所 示 。 
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Android as a Service 


图 1-50 登录 页 面 图 1-51 下 载 页 面 


步骤 4 在 下 载 页 面 中 有 两 个 下 载 选 项 ， 第 一 项 是 包含 VirtualBox， 第 二 项 是 单独 的 Genymotion 安装 包 。 
由 于 Genymotion 需要 VirtualBox 支持 ， 因 此 这 里 选择 第 一 项 包含 VirtualBox 的 安装 包 ， 如 图 1-52 所 示 。 


Download Genymotion 2.12.1 


图 1-52 安装 包 选 择 
步骤 5 选择 下 载 好 的 安装 包 ， 双 击 启 动 安装 。 在 如 图 1-53 所 示 的 界面 中 设置 安装 路 径 ， 单 击 Next 按钮。 
步骤 6 确认 在 “开始 ”菜单 创建 快捷 方式 等 ， 保 持 默 认 ， 单 击 Next 按钮 ， 如 图 1-54 所 示 。 


015 


人 从 
Android 从 入 门 到 项目 实 路 ( 超 信 版 ) 
SA 


却 setup - Genymotion 
Select Destinabion Location 
Where shoud 5enmononbe rstalec? 
.seep Genmoten nie ve foomng foce, 


Tocontinue, dek Next. 1fyou would kte to selecta diferent folder, did Bronse. 
[denymobie\Genymoton Browse... 


Atieast 263.0MB of free disk space is requred. 


Let> ] | Cnet 


彰 Sep - Genymotion 


Select Start Menu Folder 
Where should setup place me pogranms shorteuts? 


Seaup wl ceate the pogran's shortauts n the folowng Start Menu folder 


Tacontrue dck Next, Ifyou wouid Ike to selecta different folder, cidk Browse, 


Browse.., 


Dpon'toeate a Start Menu foder 


hr es [aa 


图 1-53 设置 安装 路 径 


人 


人 


放 Setup - Genymotion es 


Select Additional Tasks 
Which acdnoral tasks shold be performed? 


Select the addtional tasks you would Ike Setup to perform whie instaling Genymotien, 
then cick Next 


Aditonal shorteuts: 
回 create a desktop shortcut 


5 ne 
图 1-55 ”创建 桌面 快捷 方式 
步骤 9 
步骤 10 如果 单 击 
所 示 。 


估 Oracle VM VirtualBox 52.14 设 置 


取消 ” 按 


欢迎 使 用 Oracle VM VirtualBox 
5.2.14 安装 向 导 


< 安 物 在 orace WM Wuaox 5.2.14 
a 


Version 5.2.14 


F003] | RM) 


上 又 7 确认 创建 桌面 快捷 方式 ， 单 击 Next 
上 又 8 启动 安装 程序 ， 单 击 Install 按钮 ， 如 图 1-56 所 示 。 


x 


图 1-54 创建 “开始 ”菜单 快捷 方式 


安 钮 ， 如 图 1-55 所 示 。 


于 Setup - Genymotion 言 


Ready to lnstall 
Seaup 上 5now ready begn nstaling Senymovon on your computer, 


Chdk Instal to continue with theinstalation, or dick Badkif you want to review or 
change any settings, 


Create 3 desktop shortat 


< E23 
图 1-56 启动 安装 程序 


安装 过 程 中 会 提示 安装 VirtualBox， 如 图 1-57 所 示 。 
钮 ， 则 进入 Genymotion 安装 完成 界面 ， 单 击 Finish 按钮 即 可 ， 如 图 1-58 


央 Setup - Genymotion 


Completing the Genymotion Setup 
Wizard 


Setup has finished instaling Genymotion on your computer, 
The applcaton may be launched by selecting the nstalled 
shorteuts, 


Chck Finisn to et sewp, 


加 Launch cenymoton 


Cae] 


1-57 启动 VirtualBox 安装 
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图 1-58 Genymotion 安装 完成 


步骤 11 
“下 一 步 ” 按 钮 ， 如 图 1-59 所 示 。 


第 国 章 初 识 Android 


如 果 在 步骤 9 中 单 击 “ 下 一 步 ”按钮 ， 则 开始 安装 VirtualBox。 选 择 VirtualBox 安装 路 径 ， 


步骤 12 ”选择 “注册 文件 关联 ”及 “在 桌面 创建 快捷 方式 ”， 单 击 “ 下 一 步 ” 按 钮 ， 如 图 1-60 所 示 。 
请 omdevM VirualBox 5214 训 时 x 包 Orade VM VirwalBox 52.14 x 
自 定安 装 自 定 安装 
选择 元 要 安装 功能 的 方式 = 选择 您 要 去 装 功能 的 方式 。 
单 击 以 下 本 状 中 图 未 以 更改 安装 功能 的 万 式 。 
请 夺 择 以 下 过 项 : 
Er 
i 人 
; 和 和， 和 口语 2hE3 寻 快手 式 
位 置 : Diprogran resipadewruaor Ee] 
Verson S214 WR] < ES WAC) Verson52.14 < 上 - 步 @) AO | 
1-59 VirtualBox 安装 路 径 1-60” 自 定义 安装 项 
步骤 13 在 警告 暂时 中 断 网 络 连接 界面 中 ， 单 击 “ 是 ”按钮 ， 如 图 1-61 所 示 。 
步骤 14 启动 VirtualBox 安装 程序 ， 单 击 “ 安 装 ” 按 钮 ， 如 图 1-62 所 示 。 
好 Orade WM VitwalBor 532.14 x 郑 orade WM VinualBox 5214 流量 x 
准 好 安装 
告 。 风向 导入 行 自 宇 安 桨 。 
网 络 界面 
CS Hp nin Fe wd ro。 
立 了 过 全 究 和 9 
Verson S214 EE Verson S214 | 
图 1-61 警告 界面 图 1-62 启动 安装 程序 


步骤 15 系统 警告 是 否 安装 设备 软件 ， 单 击 “ 安 装 ”按钮 ， 如 图 1-63 所 示 。 


你 想 安装 这 个 设备 软件 吗 ? 


步骤 16 
步骤 17 


名 称 : Oracle Corporation 通用 率 行 总 线 控 制 器 
发布 者 : Oracle Corporation 


0 
转 你 应 仅 从 可 信 的 发 布 者 安 装 哎 动 程序 软件 。 抱 如 个 确 二 守 些 设备 软件 可 以 安全 安装? 
1-63 ”系统 安全 警告 
完成 安装 的 界面 如 图 1-64 所 示 ， 单 击 “ 完 成 ”按钮 。 
完成 VirtualBox 安装 后 ， 启 动 效果 如 图 1-65 所 示 。 


回 始终 信任 来 自 "Oracle Corporation 的 软件 (A)。 
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Android 从 入 门 到 项 目 实践 ( 超 值 版 ) 


TI x 


Dade VM VirtualBox 5-2.14 安 


完成 。 
< 侈 . 利 二 [这 惑 ] 拱 名 结 素 雪 灶 可 导 * 


回 安 半 所 | 导 orade wuapox 3.2.14 


= LE 


. ee 


二 由 用 相生 到 在 
让 站 村 各 生生 


图 1-64 完成 安装 


1.2.4 配置 模拟 器 与 Android Studio 关联 


安装 完 模拟 器 


步骤 1 
步骤 2 
按钮 。 


OO 


You 


® 


apartan 
1-66 ”Genymotion 快捷 方式 图 标 


后 ， 还 需要 将 模拟 器 与 Android Studio 进行 关联 ， 这 样 才 可 以 进行 开 
配置 模拟 器 与 Android Studio 关联 需要 以 下 几 个 步骤 。 

双击 Genymotion 快捷 方式 图 标 ， 如 图 1-66 所 示 。 

首次 运行 Genymotion 需要 进行 登录 ， 欢 迎 界 面 如 图 1-67 所 示 ， 单 击 Singn in or enter a licese 


Genymotion 


rvirtual devi 


步骤 3 登录 后 会 打开 个 人 使 用 许可 界面 ， 
of the EULA 阅读 许可 ， 单 击 Accept 按钮 。 
步骤 4 Genymotion 启动 后 的 界面 如 图 


terms 


图 


如 


又 5 首次 启动 时 没有 任何 模拟 器 ， 如 


图 


步骤 6 在 打开 的 如 
步骤 7 登录 成 功 后 可 
步骤 8 选择 完 后 会 给 出 系统 版 本 信息 ， 如 
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图 


1-68 所 示 。 在 其 


1-73 所 示 ， 然 后 单 击 Next 


1-65 VirtualBox 启动 效果 


发 测试 。 


Buv aicance 


1-67 首次 运行 Genymotion 


中 勾 选 Thave read and understood the 


1-69 所 示 ， 单 击 Add 按钮 。 
1-70 所 示 ， 
1-71 所 示 的 Sign in 对 话 框 中 输入 账号 和 密码 ， 单 击 Sign in 按钮 。 
以 选择 安 卓 版 本 及 设备 模式 ， 如 图 


并 且 需 要 进行 登录 ， 单 击 Sing in 按钮 。 


1-72 所 示 ， 单 击 Next 按钮 。 
有 安 钮 。 


第 项 章 初 识 Android 


TI ry 


FUL ceeponee 


Your virtual devices 
Please review and accept the following End User License Agreement in order to use Gerymotion 


END USER LICENSE AGREEMENT- GENYMOTION “ 
PERSONAL 


These terms and conditions [the “Terms and Condiions’) apo to the Licensse’s use of the sotware as of th 
diate on which they are aceeptsd by the Licersee (the “Efizctive Date’) 


By icing the box and clcking 'hccept you consont to be being bound by these Terms and Conditions of Use. 
The Software (5 pronded by GENYMOBILE SAS.a corporation with an estabbshment in Pars75004 23 ne 
hu Rorard FGenymoblle’ or *Provider’) 


1 Definitions 


Dhave read and understood the terms ofthe EULA 


1-68 ”使 用 许可 协议 图 1-69 启动 后 的 界面 


Available virtual devices 


[2 


@ sonn ? 注 


@ Credentials 


Username 


Password 


图 1-70 没有 任何 模拟 器 图 1-71 登录 对 话 框 


OO Virol device creation word ?Xx | | OV occe aceon word 人 


Virtual device name 
TE EE 


Please check the virtual device properties before deployment 


图 1-72 选择 系统 版 本 等 图 1-73 系统 版 本 信息 
步骤 9 下 载 模 拟 器 的 界面 如 图 1-74 所 示 ， 等 待 系统 镜像 下 载 完毕 。 
步骤 10 系统 镜像 下 载 完 毕 ， 单 击 Finish 按钮 ， 如 图 1-75 所 示 。 
步骤 11 此 时 ， 在 Genymotion 启动 界面 中 会 出 现下 载 好 的 虚拟 系统 ， 如 图 1-76 所 示 。 
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NN 
Afdroid 从 入 门 到 项 目 实 路 ( 超 信 版 ) 
SA 


Ce 
而 


图 1-74 下载 系统 镜像 


1-75 ”系统 镜像 下 载 完 毕 


步骤 12 单 击 Settings 按钮 ， 切 换 至 ADB 选项 上 不， 配置 Android SDK 路 径 ， 如 图 1-77 所 示 。 


[CT 


Your virtual devices 


[rr 


ser tonewarg 


1-78 所 示 。 
步骤 14 在 弹出 的 子 菜单 


esteem woe pene me orien trons eonmeten | 
图 1-76 下 载 好 的 虚拟 系统 
步骤 13 启动 Android Studio 开 


@ snes 


ADB tool connection settings 


© Use Gemmotion Android toots (defau 


® Use cstom Anoroid SDK tools 
AndroidsDK EAndrcidsDK 


WAndroidsDKtook found successfuly 


New 
后 Open.- 
i Profile or Debug APK.. 


Close Project 
Link C+ + Project with Grad 


加 Project Structure.. 


1-78 Settings 
步骤 15 


击 Install 按 和 
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Cerl+Alt+Shift+S 


在 打开 的 对 话 框 下 方 单 击 Browse repositories... 按 钮 ， 如 
步骤 16 在 打开 的 对 话 框 中 输入 geny， 开 始 搜 索 Genymotion。 
， 即 可 安装 该 插件 。 


选择 Plugins 菜单 项 ， 如 图 1-79 所 示 。 


1 Xx 


图 1-77 配置 SDK 路 径 


发 工具 ， 单 击 File 菜单 ， 在 弹出 的 菜单 中 选择 Settings.…. 菜 单项 ， 如 图 


le 


”Version Control 


菜单 项 


图 


搜索 到 如 


1-79 ”Plugins 菜单 项 
1-80 所 示 。 


1-81 所 示 的 Genymotion 


第 项 章 初 识 Android 


本 Browse Repostories 


Gr ge OD EAI 


Genymotion 


南 贾 页 宙 


This plugin alows youio create and 
taajroiicn ah al ravicas rom 


Install JetBrains plugin-. Browse repositories.. [一 
ED 
图 1-80 浏览 插件 库 图 1-81 搜索 Genymotion 
步骤 17 安装 完 插件 后 重启 Android Studio， 在 快捷 工具 栏 上 会 多 出 区 图 标 。 
步骤 18 单 击 该 图 标 ， 启 动 Genymotion 配置 界面 ， 如 图 1-82 所 示 。 
步骤 19 单 击 ... 按 钮 ， 配 置 Genymotion 安装 路 径 ， 如 图 1-83 所 示 。 
= Genymotion x 
Select the path to the Genymotion folder 
会 ®. Gx 5 Hide path 
Defovlt Settings x Di\Genymobile\Genymotion 当 
区 ea > Mm BaiduNetdiskDownload 
Appearance & Behevior Sealect the path to the Genymotion folder > Medipse 
reymap > MFFOutput 
Editor ~v bil 
Plugins 
Build execution Deployment 
i > MM completion 
(Tools > Micons 
> Mimageformats 
> Mplatforms 
[CE ea © Cancel 


图 1-82 配置 Genymotion 界面 


步骤 20 ”再 次 单 击 Android Studio 中 的 Genymotion 图 标 ， 
步骤 21 单 击 Start 按钮 ， 可 以 启动 一 个 Genymotion 模 执 


全 Genymotion Device Manager 其 


Ust of available Genymotion virtual devices 
Name |AOSP V...Genymo.. IP Addr.. Status | 


New- 
Start. 


Refresh 


图 1-84 ”Genymotion 设备 管理 器 


图 1-83 ”选择 Genymotion 安装 路 径 


打开 的 界面 如 图 1-84 所 示 。 
器 ， 如 图 1-85 所 示 。 


1-85 ”启动 Genymotion 模拟 器 
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Android 从 入 门 到 项 目 实践 ( 超 值 版 ) 


1.3 ”就 业 面试 技巧 与 解析 


本 章 详 细 讲 解 了 Android 的 历史 及 Android 的 发 展 过程 ， 还 讲解 了 如 何 配置 开发 环境 。 


Android 配置 开发 环境 分 为 以 下 3 个 步骤 。 
步骤 1 配置 Java 环境 ， 因 为 Android 人 Java 语言 的 。 


开发 工具 ， 但 是 官方 推荐 使 用 Android 0 


使 用 它 可 以 提高 开发 效率 。 
1.3.1 面试 技巧 与 解析 (一 ) 
面试 官 : 打开 cmd 命令 行 窗口 ， 输 入 javac 命令 ， 却 提示 找 不 到 该 命令 ， 是 什么 原 


5 骤 2 ”配置 Android Studio 开发 工具 ， 这 个 工具 是 Google 官方 提供 的 开发 工具 ， 当 然 也 有 其 他 Android 


步骤 3 配置 模拟 器 ， 这 里 选用 的 模拟 器 是 Genymotion。 该 模拟 器 运行 速度 快 ， 对 系统 要 求 比较 低 ， 


? 


应 聘 者 : 首先 ， 检 查 是 否 安装 Java 环境 ， 如 果 没 有 安装 环境 ， 应 先 安装 并 配置 Java 环境 ; 其 次 ， 如 果 
已 经 安装 Java 环境 ， 应 检查 是 否 正确 配置 Java 环境 变量 ， 如 果 没有 正确 配置 Java 环境 ， 也 会 导致 无 法 找 


到 javac 命令 。 


1.3.2 ”面试 技巧 与 解析 (二 ) 
面试 官 : 安装 Android Studio 集成 开发 环境 时 ， 如 何 配置 Android SDK? 


应 聘 者 : 在 安装 Android Studio 开发 工具 过 程 中 会 提示 下 载 Android SDK， 这 时 如 果 选 择 下 载 ， 系 统 将 
自动 配置 好 Android SDK。 如 果 选 择 稍 后 下 载 ， 等 待 安装 完成 后 可 以 启动 SDK 管理 工具 进行 下 载 (只 需 选 


择 存放 路 径 及 需要 下 载 的 SDK 即 可 )。 
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第 2 章 
Android Studio 的 使 用 


在 本 章 中 我 们 主要 学 习 Android 的 应 用 框架 、 创 建 应 用 、 熟 悉 Android Studio 功能 及 常用 快捷 键 和 操作 
技巧 等 内 容 。 因 为 只 有 学 会 使 用 Android 开发 工具 ， 开 发 人 员 才 能 更 好 地 进行 Android 开发 。 


二 ”重点 导读 


熟悉 Android 的 应 用 框架 。 


， 熟 悉 Android Studio。 
。 了 解 Android Studio 的 常用 快捷 键 。 
， 熟 悉 Android Studio 的 操作 技巧 。 


2.1 Android 应 用 框架 


2.1.1 创建 第 一 个 应 用 
义 下 几 个 步骤 。 


使 用 Android Studio 创建 安 卓 工程 需要 

步骤 1 启动 Android Studio 开发 工具 ,第 一 次 启动 Android Studio 的 欢迎 界面 如 图 2-1 所 示 , 选择 Start 
anew Android Studio project 创建 一 个 新 的 工程 文件 。 

步骤 2 在 打开 的 对 话 框 中 可 以 设置 工程 名 称 、 公 司 名 称 和 工程 文件 存放 路 径 等 ， 如 图 2-2 所 示 。 
步骤 3 ”在 打开 的 对 话 框 中 勾 选 Phone and Tablet， 如 图 2-3 所 示 。 
步骤 4 单 击 Help me choose 链接 ,可 以 打开 如 图 2-4 所 示 的 对 话 框 。 该 对 话 框 中 提供 了 开发 商 统计 的 


当前 各 个 版 本 Android 系统 的 使 用 情况 ， 可 以 作为 开发 参考 。 


AN 
Android 从 入 门 到 项 目 实践 ( 超 值 版 ) 
NS 
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= Welome to Android Studio 有 


D 
Android Studio 


于 Siart a new Andrcid Studio project 

SS Open am eicing Android Studio project 

¥ Check out project from Version Cortrol » 
GProfle or debug APK 

Wf Import project (Gradle, Edipss ADT, ote 


Ef lmport an Android code sample 


Confgure -GetHep - 


2-1 启动 Android Studio 界面 


Create Android project 


图 2-2 设置 工程 名 称 等 信息 


Target Android Devices 


Select the form factors and minimum SDK 
opr 
mo mame。 国 本 大 和 
ER 
yering tp 9 md ote yo mp an pprotmont ist 
Dk be eto ep wore 
io 
dD 
Ow 
i 
ome et 
J meees 
me 


eins [RE creel 


2-3 选择 API 版 本 


第 圆 章 Android studio 的 使 用 


2-4 ”查看 版 本 分 布 图 


步骤 5 进入 活动 模板 选择 界面 ， 如 图 2-5 所 示 。 从 该 界面 中 选择 Empty Activity 创建 一 个 空 的 活动 模 
板 ， 选 择 完成 后 单 击 Next 按钮 。 


tivity to Mobile 


步骤 6 进入 活动 配置 界面 ， 保 持 默 认 设置 ， 如 图 2-6 所 示 ， 然 后 单 击 Finish 按钮 。 


om “EE 本 Ea 


网 configure activity 


2-6 ”活动 配置 界面 
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NA 


2.1 


.2 熟悉 Android Studio 


创建 完 应 用 后 ， 需 要 对 Android Studio 工具 有 所 了 解 。 下 面 针 对 Android Studio 工具 的 不 同 


区 域 进行 分 


类 讲解 。 
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Android Studio 整个 工作 区 域 如 图 2-7 所 示 。 


Ele Edt Yiew Navigare Code Anayze Befactor Buld Run Ioos VCS Wndow belp 


rT rr 人 a 


pp re mn jewe Seom evemple DI odministrotor 加 myappfcotion  @ MeinActiviy 


4 
9 


四 
public class MainAetivity extends AppCompatactiviry { 


QOverride 

四 Sb 
be super. onCreate (savedInstanceState) : 

中 setContentView(R_ layout. activity main) : 

§ 

} 

昌 

是 MainActivity ，onCreate0 

i 

> 

所 12/12 12:09:30: Launching app | 

sl $ adb install-multiple -r -t D: ede 

:i RE | $ adb shell pn uninstall com example.administrator. myapplication 日 

Slx|™ Error while Installing APKs 
加 Temmnal lSBuld Eiogent /Profier 中 L335 Topao _ Evert| 

国 Gradle build finished in 5 $ 214 ms (today 下 午 1209) T1146 CRLF: UTF-B: . 由 和 


图 2-7 Android Studio 工作 区 域 


其 中 可 以 分 为 5 个 区 域 。 

区 域 1: 这 个 区 域 主要 是 用 来 进行 与 运行 和 调试 相关 的 操作 ， 如 图 2-8 所 示 。 

(1) 编译 中 显示 的 模块 。 

(2) 当前 项 目的 模块 列表 。 

(3) 运行 当前 模块 。 

(4) 更 改 应 用 。 

(5) 调试 当前 模块 。 

(6) 测试 当前 模块 代码 覆盖 率 。 

(7) 进程 分 析 器 。 

(8) 调试 安 卓 运行 的 进程 。 

(9) 停止 运行 中 的 模块 。 

区 域 2: 这 个 区 域 主要 是 用 来 进行 与 Android 设备 和 虚拟 机 相关 的 操作 ， 如 图 2-9 所 示 。 
(1) Android 原生 虚拟 机 。 

(2) Android SDK 管理 器 。 

(3) 项 目 结构 展示 及 一 些 与 项 目 相关 的 属性 配置 。 

(4) Genymotion 模拟 器 图 标 ， 使 用 该 图 标 可 以 快速 启动 Genymotion 模拟 器 。 

域 3: 这 个 区 域 主要 是 用 来 进行 与 工程 文件 资源 等 相关 的 操作 ， 如 图 2-10 所 示 。 
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Ooeooeoeo oe © @ @ ©® © 
入 区 appv P41 冯 让 区 朱 |G| 罗 前 Android ~ 四 过 | 章 - 及 
© © e@e @ [9) @ 
图 2-8 运行 和 调试 区 域 图 2-9 设备 和 虚拟 机 区 域 图 2-10 项 目 文件 区 域 
(1) 展示 项 目 中 文件 的 组 织 方式 ， 默 认 是 以 Android 方式 展示 的 ， 还 可 以 选择 Project、Packages、Scratches、 


ProjectFiles、Problems 等 展示 方式 。 新 手 开发 时 建议 使 用 Android， 因 为 其 去 掉 了 一 些 复制 的 目录 结构 ， 后 
续 还 会 使 用 到 Project 目录 结构 ， 这 是 完整 的 开发 目录 。 
(2) 定位 当前 打开 文件 在 工程 目录 中 的 位 置 。 
(3) 关闭 工程 目录 中 所 有 的 展开 项 。 
(4) 额外 的 一 些 系 统 配置 ， 展 开 后 是 一 个 菜单 ， 如 图 2-11 所 示 。 
区 域 4， 这 个 区 域 主要 是 用 来 编写 代码 和 设计 布局 的 ， 如 图 2-12 所 示 。 
Flatten Packages rr i 
V Hide Empty Middle Packages 1 xml version="1. 0” encoding-"utf-8”? “IO. 
how Vimo @ | ‘android. support. constraint. ConstraintLayout xmlns:2|®- Ye /7 
A © xalns:app="http://schemas. android. com/apk/res-ad | © 
en xmlns: tools-"http://schemas. android. com/tools” 
et ee ee es 
res A oa Ton pp - 
VY Pinned Mode 
V Docked Mode 9 TextView 
Floating Mode 10 android: layout_width="wrap_contont” 
Windowed Mode android: layout_height="wrap_content” 
Splt Mode android: text="Hello World!” 
Remove from Sidebar app: layout_constraintBottom toBottom0f="par' 
v Group Tabs 0 taleftog- pareat 
Moveto 》 四 
Resize 》 


图 2-11 额外 配置 菜单 


图 2-12 代码 编辑 区 


(1) 已 打开 文件 的 Tab 页 。 Showin 
提示 : 在 Tab 页 上 按 Ctrl 键 + 单 击 鼠 标 会 弹出 一 个 菜单 ， 其 中 会 加 wou 
列 出 该 文件 的 完整 路 径 ， 如 图 2-13 所 示 。 -ne 
(2) 代码 编辑 区 域 ， 在 其 界面 中 可 以 编写 Java 代码 或 布局 文件 的 目 :< 
XML 代码 。 
(3) 布局 编辑 模式 切换 ，Design 标签 用 来 可 视 化 设计 布局 ，Text eg 
标签 用 来 编辑 布局 代码 。 二 
(4) UI 布局 预览 区 域 。 图 2-13 文件 路 径 
区 域 5， 这 个 区 域 主要 是 用 来 查看 一 些 输 出 信息 的 ， 如 图 2-14 所 示 。 
Logeat 准 " 二 


en (We oe 

12-12 08:48:45. 295 364-662/system process I/ClipboardService: 
12-12 08:48:45. 295 364-665/system process I/ClipboardService: 
12-12 08:48:45. 295 364-374/system process I/ClipboardService: 
12-12 08:48:45. 295 364-374/system process I/ClipboardService: 


++ 国 日 


Got clipboard for user=0 
Got clipboard for user=0 
Got clipboard for user-0 
Got clipboard for user-0 


Reger [No Fliers 


rorinel | Sos Pern iobo ro00 


@ @ 回 © ® © 


EE 


©@ 


2-14 ”输出 区 域 
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(1) 终端 ， 在 其 界面 中 可 以 进行 命令 行 的 操作 。 
(2) 自 定义 日 志 信息 及 系统 日 志 信息 查看 。 


(3) 编译 信息 查看 。 

(4) 应 用 运行 后 的 一 些 信 息 。 
(5) 调试 信息 及 操作 。 

(6) 标 有 TODO 注释 的 列表 。 
(7) 事件 及 一 些 事件 日 志 。 


2.1.3 ”默认 工程 目录 


项 目 创建 完成 后 Android Studio 开发 工具 会 默认 生成 一 些 工程 目录 ,熟悉 每 个 工程 目录 的 作用 对 以 后 开 


发 是 非常 有 帮助 的 。 
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Android Studio 开发 工具 为 每 一 个 


》 


> 
> 
> 


七 AndroidManifestxml 


~ Mjava 
~ Di com.example.administrator.myapplication 


@ MainActivity 


> Bcom.example.administrator.myapplication (androidTest) 
> Bcom.example.administrator.myapplication (test) 
> Wgeneratedjava 
v Mres 


Da drawable 
Bn layout 

Pa mipmap 
Pa values 


程 创建 的 目录 是 相同 的 ， 如 图 2-15 所 示 。 


志 Android ~ 四 地 | 章 - 及 


~ mapp 
Y Mmanifests 


1. manifests 目录 
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工程 目录 


manifests 目录 用 于 存放 AndroidManifestXML 文件 ,该 文件 是 整个 Android 项 目的 清单 文件 ， 其 具 
体 代 码 如 下 : 

<--! 定 义 了 xml 的 版 本 与 编码 方式 --> 
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
<--! 定 义 了 需要 使 用 的 架构 ， 具 体 存放 路 径 --> 
<manifest xmlns:android=http://schemas.android.com/apk/res/android 


<--! 定 义 了 程序 所 在 java 包 ， 应 用 包 名 是 应 用 的 唯一 标识 --> 


package="com.example.administrator.myapplication" > 


<application 


android:allowBackup="true" 
android:icon="@mipmap/ic_ launcher" 
android:label="@string/app_name" 
android:roundIcon="@mipmap/ic launcher round" // 定 义 圆 角 图 标 
android:supportsRtl="true" 
android:theme="@style/AppTheme" > 
<--! 声 明了 一 个 activity，MainRctivity 是 活动 名 ， 
<activity android:name=".MainActivity" > 


1/ 是 否 允 许 备份 文件 ， 允 许 
// 定 义 应 用 使 用 的 图 标 
// 定 义 应 用 的 名 称 


// 定 义 使 用 的 主题 风格 
“.” 表 示 与 app 包 同 目录 --> 


第 圆 章 Android studio 的 使 用 


<--! 声 明了 一 个 intent 过 滤器 --> 
<intent-filter> 
<--! 这 两 段 代 码 决定 了 程序 的 入 口 ， 且 app 会 被 显示 在 home 的 应 用 程序 列表 --> 
<action android:name="android.intent.action.MAIN" /> 
<category android:name="android.intent .category.LAUNCHER" /> 
</intent-filter> 
</activity> 
</application> 
</manifest> 


2. java 目录 
java 目录 用 于 存放 java 源 文件 ， 业 务 功能 都 从 这 里 实现 。 新 生成 的 代码 如 下 : 
定义 一 个 MainActivity 类 继承 自 AppcompatActivity 
public class MainActivity extends APPCompatRctivity { 
Qoverride // 子 类 重 写 父 类 方法 标识 
protected void onCreate (Bundle savedInstancestate) { 
super.onCreate (savedInstancestate); // 使 用 父 类 方法 实例 化 
setContentView(R.1layout .activity main);  ”// 设 置 布局 文件 


} 

} 

3. res 资源 目录 

res 资源 目录 中 又 分 别 包含 了 drawable 资源 目录 、layout 资源 目录 、mipmap 资源 目录 和 values 资源 
目录 。 

(1) drawable: 存放 各 种 位 图 文件 (如 .png、.jpg、.9png、.gif 等 )， 除 此 之 外 可 能 是 一 些 其 他 drawable 
类 型 的 XML 文件 。 

(2) layout: 该 目录 下 存放 的 是 布局 文件 。 另 外 在 一 些 特殊 场景 下 ， 还 需要 做 屏幕 适 配 ， 比 如 480x320 
这 样 的 手机 会 另外 创建 一 套 布局 一 一 像 layout-480x320 这 样 的 文件 夹 。 

(3) mipmap: 存放 图 标 资源 文件 ， 其 根据 不 同 分 辨 率 又 进行 了 划分 。 

mipmap-hdpi， 高 分 辩 率 。 

mipmap-mdpi: 中 等 分 辩 率 。 

mipmap-xhdpi: 超 高 分 辨 率 。 

mipmap-xxhdpi: 超 超 高 分 辩 率 。 

(4) values: 该 目录 用 于 存放 一 些 资源 文件 ， 其 中 又 包括 以 下 几 个 文件 。 

demens.xml: 定义 尺寸 资源 。 

string.xml: 定义 字符 串 资 源 。 

styles.xml: 定义 样式 资源 。 

colors.xml: 定义 颜色 资源 。 

arrays.xml: 定义 数组 资源 。 

attrs.xml: 自 定义 控件 的 属性 ， 自 定义 控件 时 用 的 较 多 。 

theme0 文件 和 styles 文件 很 相似 , 但 是 会 对 整个 应 用 中 的 Activity 或 指定 的 Activity 起 作用 , 一 般 是 改 
变 窗口 外 观 的 ， 可 在 Java 代码 中 通过 setTheme 使 用 ， 或 者 在 Android Manifest.XML 中 为 <application...> 添 
加 theme 的 属性 。 

注意 : 读者 在 参看 其 他 源码 时 ， 可 能 看 到 过 这 样 的 values 目录 : values-w820dp 和 values-v11 等 ， 前 者 
中 w 代表 平板 设备 、820dp 代表 屏幕 宽度 ; 而 后 者 中 v11 代表 在 API(11) ( 即 Android 3.0 ) 后 才 会 用 到 。 
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2.1.4 Android 中 的 民 文 件 


在 进行 Android 开发 的 过 程 中 ， 经 常会 遇 到 R 文件 报错 ， 仿 许多 初学 者 非常 头疼 。 这 个 及 文件 到 底 是 


什么 文件 ? 本 小 节 就 一 起 来 了 解 Android 中 的 了 文件 。 


在 Android Studio 默认 工程 目录 中 是 找 不 到 R 文件 的 ， 需 要 切换 到 工程 目录 才 可 以 查看 了 文件。 找到 


RR 文件 需要 以 下 几 个 步骤 。 
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步骤 1 单 击 Android Studio 中 的 Android 一 Project 目录 ， 如 图 2-16 所 示 。 
步骤 2 切换 到 Project 目录 后 ， 查 看 工程 目录 如 图 2-17 所 示 。 


七 andrcidManifesteml 
》 Mtest 
站 .qitionore @ 
© mappin 
Gbuidgrade 四 
出 preguerd-uiespro OY) 
> Mgrede 


Obuildgede @ 

Ordeproperiee 
ersdew 
状 gradewbat 
坊 loclproperies 四 
息 Mypplication2iml 
© setings.gradle 

> Ml Eqernal Ubraries 
国 Scratches and Consoles 


匡 Projea ~ FEI 


图 2-16 单 击 Project 目录 图 2-17 展开 的 Project 目录 


Project 目录 中 各 子 目录 及 文件 的 功能 介绍 如 下 。 

(1) Gradle 编译 系统 ， 版 本 由 wrapper 指定 。 

(2) Android Studio IDE 所 需要 的 文件 。 

(3) 应 用 相关 文件 的 存放 目录 。 

(4) 编译 后 产生 的 相关 文件 。 

(5) 存放 相关 依赖 库 。 

(6) 代码 存放 目录 。 

(7) 资源 文件 存放 目录 〈 包 括 布局 、 图 像 及 样式 等 )。 

(8) git 版 本 管理 忽略 文件 ， 标 记 出 哪些 文件 不 用 进入 git 库 中 。 
(9) Android Studio 的 工程 文件 。 

(10) 模块 的 gradle 相关 配置 。 

(11) 代码 混淆 规则 配置 。 

(12) 工程 的 gradle 相关 配置 。 

(13) gradle 相关 的 全 局 属性 设置 。 

(14) 地 属性 设置 (如 key 及 Android SDK 位 置 等 属性 设置 )。 
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步骤 3 ”依次 展开 app 目录 对 应 项 ， 便 可 以 找到 及 文件 ， 如 图 2-18 所 示 。 
步骤 4 双击 打开 及 文件 ， 在 左 侧 代码 编辑 区 便 可 以 看 到 及 文件 的 具体 内 容 ， 如 图 2-19 所 示 。 


忆 三 WAPPIEa6or2 DNWerkyndrcd WoWAppIES5or2 public final class R 
> .gradle lic 


> aides 
~ Mapp 
v bid 
Y Mgenerated 
~ MM nct namespaced.r class sources 
~ Mdebug 
Y MprocessDebugResources 
v Mr 
» paandroid 
» Daandroidversionedparcelable 
~ Bacom.example administrator.myapplication 
RR 


2-18 R 文 件 的 存放 位 置 2-19 R 文 件 的 具体 内 容 
Android 应 用 程序 被 编译 后 会 自动 生成 一 个 R 类， 其 中 包含 了 所 有 res/ 目 录 下 资源 的 ID， 如 布局 文件 、 


资源 文件 及 图 片 文件 (values 下 所 有 文件 ) 的 ID 等 。 在 编写 Java 代码 需要 用 这 些 资源 的 时 候 ， 可 以 使 用 了 R 
类 ， 通 过 子 类 + 资源 名 或 者 直接 使 用 资源 ID 来 访问 资源 。 


RJjava 文件 是 活动 的 Java 文件 (如 MainActivity.java) 和 资源 文件 (如 strings.XML) 之 间 的 “胶水 ”。 


一 般 不 建议 直接 修改 Rjava 文件 的 内 容 ， 因 为 修改 会 破坏 整个 工程 的 资源 信息 。 


如 何 通 过 RR 文件 来 实现 资源 调用 呢 ? 使 用 情况 有 两 种 ，Java 代码 中 使 用 和 XML 代码 中 使 用 。 


1. Java 代码 中 使 用 
Java 文本 : 


txtName.setText (getResources () .getText (R.string.name)); 
图 片 : 

imgIcon.setBackgroundDrawableResource (R.drawable.icon); 
颜色 : 

txtName.setTextColor (getResouces().getColor(R.color.red)); 
布局 : 

setcontentView (R.1layout .main); 

控件 : 

txtName = (TextView)findViewById(R.id.txt name); 

2. XML 代码 中 使 用 

通过 @xxx 即 可 得 到 ， 比 如 这 里 获取 文本 和 图 片 。 
<TextViewandroid:text="@string/hello world" 


android:layout width="wrap_content" android:layout height="wrap_content" 
android:background="@drawable/img back"/> 


但 是 有 时 候 ，R 文件 并 不 能 像 预想 的 那样 被 生成 出 来 或 可 以 正确 使 用 ， 以 下 总 结 了 几 个 与 R 文件 相关 


的 错误 及 解决 方案 。 


(1) XML 本 身 有 错误 。 解 决 方案 : 把 console 中 的 信息 清除 (执行 clear 命令 )， 再 清除 项 目 ， 这 个 时 


候 ，console 中 会 有 很 多 红色 的 信息 ， 参 照 这 个 肯定 能 准确 地 找到 哪个 文件 报错 了 。 


(2) 编码 格式 不 正确 。 解 决 方案 : 修改 编码 格式 为 UTF-8。 
(3) 配置 问题 。 常 规 解决 方案 : 
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< 


人 选择 菜单 Project 一 Clean， 前 提 是 勾 选 上 Bulid Automatically (自动 构建 部 署 )， 会 重 
为 一 般 情况 下 ，Rjava 文件 在 这 个 时 候 会 重新 生成 一 遍 ， 如 果 工 程 有 错 ， 就 不 会 自动 生成 。 

@) 选 择 工 程 ， 右 击 选 择 Android Tools 一 Fix Project Properties， 这 个 操作 有 时 可 以 修正 一 些 错误 。 

@@ 重 新 建 一 个 空 的 工程 ， 然 后 把 这 里 面 的 代码 、 资 源 文件 按 照 对 应 的 包 路 径 复 制 进去 ， 重 新 生成 一 遍 ， 
或 者 从 一 个 完好 的 项 目 中 复制 一 个 尺 文件 进来 ， 修 改 一 下 XML 文件 即 可 。 

(4) 默认 的 SDK 版 本 问题 。 解 决 方案 : 修改 SDK 版 本 至 合适 版 本 ， 重 新 构建 项 目 。 

(5) Android Studio 包 自动 导入 时 误 操 作 屏蔽 了 了 文件。 解决 方案 ; 打开 Android Studio 界面 选择 File 
Settings 一 Editor-*General-*Auto Import， 打 开 自 动 引 用 设置 界面 ， 删 除 被 屏蔽 的 R 文件 。 

(6) 当 以 上 方法 均 没有 起 作用 的 时 候 ， 也 可 以 尝试 删除 gen 目录 ， 重 新 编译 ，IDE 会 自动 生成 gen 目 
录 及 及 文件 。 


2.2 ”常用 快捷 键 和 操作 技巧 


熟练 使 用 Android Studio 快捷 键 ， 同 时 熟练 掌握 Android Studio 的 一 些 操 作 技 巧 ， 能 够 提高 开发 速 
2.2.1 常用 快捷 键 


尖 


表 2-1 编辑 相关 快捷 键 


快捷 键 功 能 
CtrltSpace 补 全 代码 
Ctrl+Shift+Space 智能 代码 补 全 
Cul+Shift+Insert 可 以 选择 剪贴 板 内 容 并 插入 
CtrlHP 显示 参数 信息 
CtltQ 显示 注释 文档 
Shift+F1 如 果 有 外 部 文档 可 以 连接 外 部 文档 
Ctrl+ 鼠 标 显示 基本 信息 
CtrltF1 查找 正在 编辑 的 文件 
Alt+Insert 生成 代码 (构造 器 、getter、setter、toString 等 ) 
Ctrl+O 快捷 覆 写 方法 
CtrHtI 实现 接口 的 方法 
Ctrl+AltH+T 快捷 生成 结构 体 (if-else、try-catch 等 ) 
CtrlH/ 单行 注释 
Ctrl+Shift+/ 多 行 注释 
CtrlHW 逐步 扩大 选中 单词 一 语句 一 结构 体 一 函数 ， 直 至 文件 
Ctl+Shift+W 同上 一 个 快捷 键 相反 ， 为 逐步 减 小 选中 范 
Alt+Q 上 下 文 信息 ， 快 速 看 到 当前 的 方法 生命 或 类 声明 
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续 表 

快 捷 功 能 
Alt+Enter 导入 包 ， 快 速 修复 
CtrlHAlttL 格式 化 代码 
CtrlHAltrO 优化 导入 的 类 和 包 
CtrlHHAIHI 自动 缩 进 
Tab/Shift+Tab 增加 /减少 缩 进 ， 可 以 选中 多 行 
Ctrl+X / Shift+Delete 剪 切 当前 行 或 代码 块 到 剪贴 板 
CtrlHHC / CtrlHInsert 复制 当前 行 或 代码 块 到 剪贴 板 
CtrlHV / Shift+Insert 从 剪贴 板 复制 
Ctrl+ShiftrV 到 剪贴 板 查看 最 近 内 容 ， 进 行 选择 、 剪 切 操作 
CuHD 快速 复制 行 或 块 
CtrlrY 删除 行 
Ctri+Shift+J 将 下 一 行 移 到 本 行 
Ctrl+Enter 智能 分 割 ， 即 快速 开辟 一 个 空 行 
Shift+Enter 创建 下 一 行为 空 行 (光标 跟随 ) 
Ctrl+Shift+U 大 小 写 转换 
Ctrl+Shift+{ /] 选中 代码 至 代码 块 
Ctrl+Delete 删除 至 单词 尾部 
CtrlHBackspace 删除 至 单词 头 部 
Ctrl+ +/- 折叠 /展开 代码 块 
Ctrl+Shift+ +/— 折 又 /展开 全 部 代码 块 
Ctrl+F4 关闭 当前 标签 页 

表 2-2 引用 搜索 相关 快捷 键 

快 捷 功 能 
CtrltF7 / AlItF7 查询 当前 元 素 在 当前 文件 中 的 引用 
Ctrl+Shift+F7 在 文件 中 高 亮 显示 方法 
CtrltAlttF7 显示 方法 调用 位 置 

表 2-3 ”模板 快捷 键 

快 捷 功 能 
CtrlHAltHJ 显示 相近 的 实时 模板 
Ctrl+J 导入 模板 

表 2-4 通用 快捷 键 

快 捷 功 能 
Altt 数 字 (1~9) 打开 相应 的 工具 栏 
CtrlHS 全 部 保存 
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快 捷 功 能 
Ctl+AltrY 同步 
Chl+Shift+F12 是 否 最 大 化 编辑 器 
Ctrl+Shift+F 添加 到 Favorites 
Ctrl+Shift+I 预览 某 个 类 或 方法 的 实现 
Ctlt 反 引号 切换 模板 
Ctl+Alt+S 打开 设置 窗口 
Ctrl+Alt+Shift+S 显示 工程 结构 
Ctl+ShifitA 查找 动作 、 快 速 调用 必 备 “神器 ” 
Ctrl+Tab 在 标签 页 和 工具 栏 中 切换 
Shift+ 鼠 标 左 键 关闭 标签 页 
Ctrl+AlttSpace 类 名 或 接口 名 提示 
CtrlHP 方法 参数 提示 
Alt+Shift+C 对 比 最 近 修 改 的 代码 
Alt+1 快速 打开 或 隐藏 工程 面板 
Ctrl+Shift+F7 高 亮 显示 所 有 文本 ， 按 Esc 键 则 高 亮 消失 
Alt+Shift+ 和/ 上 下 移动 行 
表 2-5 导航 栏 相关 快捷 键 
快 捷 功 能 
CtrlHN 可 以 快速 打开 类 
Ctrl+ShiftHN 查找 文件 
CtrlHShiftHAltHN 查找 类 中 的 方法 或 变量 
Altt 一 一 切换 代码 视图 
Fl12 返回 上 一 个 工具 栏 
Esc 返回 编辑 器 
Shift+Esc 隐藏 上 一 个 或 最 后 一 个 活动 的 窗口 
Ctrl+Shift+F4 隐藏 窗口 (如 信息 、 标 签 等 窗口 ) 
CtrHtG 跳 转 至 指定 行 
ChltE 最 近 浏览 过 的 文件 
ChitAltte—/— 返回 至 上 次 浏览 的 位 置 
Ctrl+Shift+Backspace 跳 转 到 上 次 编辑 的 位 置 
Alt+F1 将 正在 编辑 的 元 素 在 各 个 面板 中 定位 
CtrHB 或 Cal+ 鼠 标 左 键 快速 打开 光标 处 的 引用 或 方法 声明 
CtrlHAltHB 跳 转 至 实现 处 
Ctrl+Shift+I 快速 查询 定义 
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续 表 

快 功 能 
CtrlHHU 跳 转 至 父 类 或 父 方法 
Altrf /1 跳 转 至 上 一 个 或 下 一 个 方法 /内 部 类 处 
Cul[ 或 cat] 跳 到 大 括号 的 开头 或 结尾 
Ctrl+F12 显示 当前 文件 的 结构 
CtrlHH 显示 类 结构 图 
Ctrl+ShiftHH 方法 层次 
CtrlHAltHH 查找 调用 位 置 
F2 或 Shift+F2 高 亮 错 误 或 警告 快速 定位 
F4/ Ctrl+Enter 编辑 /查看 源 代码 
Alt+Home 显示 导航 栏 
Fll 设置 /取消 书签 
Ctrl+F11 设置 /取消 记号 标签 
Ctrl 数字 (1 一 9) 跳 转 至 指定 数字 标记 的 标签 
Shift+F11 显示 书签 

表 2-6 ”查找 替换 相关 快捷 键 

快 功 能 
双击 Shift 全 部 搜索 
Ctl+tF 查找 
F3 查找 下 一 个 
Shift+F3 查找 上 一 个 
Ctrl+R 替换 
Ctrl+Shift+F 指定 路 径 查 找 
Ctrl+Shift+R. 指定 路 径 蔡 换 

表 2-7 重 构 相关 快捷 键 

快 功 能 
F5 复制 
F6 移动 
Alt+Delete 安全 删除 
Shift+F6 重 命 
Ctrl+F6 更 改 签名 访问 修饰 符 、 返 回 值 及 参数 ) 
CtrlHAltHN 查看 内 联 函 数 
Ctrl+AltHM 抽取 方法 
CtrlHAltHV 抽取 变量 
Ctrl+HAltHF 抽取 字段 
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续 表 
快捷 键 功 能 
Ctrl+Alt+C 抽取 常量 
Ctl+Alt+P 抽取 参数 
表 2-8 调试 相关 快捷 键 
快 捷 键 功 能 
F8 单 步 执行 ， 不 进入 子 函 数 
F7 单 步 执行 ， 遇 到 子 函数 进入 后 继续 单 步 执行 
Shift+F7 智能 单 步 执行 
Shift+F8 跳出 子 函 数 至 调用 下 一 行 
Alt+F9 运行 至 光标 处 
Alt+F8 计算 表达 式 的 值 
F9 执行 到 下 一 个 断 点 
Ctrl+F8 设置 /取消 断 点 
Ctrl+Shift+F8 显示 断 点 界面 
Shift+9 调试 
表 2-9 编译 和 运行 相关 快捷 键 
快 捷 键 功 能 
Ctrl+F9 编译 修改 过 的 文件 和 依赖 
Ctrl+Shift+F9 编译 选中 的 文件 、 包 和 依赖 
Alt+Shift+F10 选择 配置 并 运行 (弹出 窗口 后 ， 可 按 住 Shift 键 切换 至 调试 ) 
Alt+Shift+F9 选择 配置 并 调试 
Shift+F10 运行 
Ctrl+Shift+F10 使 用 上 一 次 的 配置 运行 
表 2-10 版 本 控制 快捷 键 
快捷 键 功 能 
CtrlHK 提交 工程 到 VCS 
CtuHT 从 版 本 控制 系统 更 新 工程 
Alt+Shifi+C 查看 最 近 修 改过 的 文件 
Altt 反 引号 快速 显示 版 本 控制 


2.2.2 ”操作 技巧 


本 小 节 讲解 一 些 开 发 中 的 实用 技巧 ， 这 里 不 需要 读者 马上 掌握 ， 但 是 需要 在 学 习 过 程 中 日 积 月 累 ， 这 


样 才能 记 住 并 灵活 使 用 这 些 技 巧 。 
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(1) 书签 

这 是 一 个 很 有 用 的 功能 ， 在 必要 的 地 方 设置 标记 ， 方 便 后 面 再 跳 转 到 此 处 。 

通过 选择 菜单 栏 中 的 Navigate 一 Bookmarks 可 以 打开 书签 操作 菜单 ， 如 图 2-20 所 示 。 

选中 需要 书签 的 代码 ， 通 过 按 快捷 键 F11 可 以 添加 或 删除 书签 ， 添 加 时 代码 行 号 处 会 多 出 一 个 “V” 
的 标记 ， 如 图 2-21 所 示 。 

如 果 需 要 添加 带 标 记 的 书签 ， 可 以 通过 按 快 捷 键 Ctl+F11 实现 ， 此 时 书签 图 标 将 换 成 设 定 的 标记 ， 如 
图 2-22 所 示 。 


二 和 
Togale Sookmark withtnemonic Ctr 


7 En 
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图 2-20 书签 操作 菜单 图 2-21 书签 图 标 图 2-22 带 标记 书签 


如 果 需 要 显示 所 有 书签 ， 可 以 通过 按 快捷 键 ShifttF11 实现 ， 此 时 会 打开 一 个 书签 列表 对 话 框 ， 如 图 
2-23 所 示 。 


Doom 
TsStart = Talsey 
CheckBox cb_mark = (CheckBox) findViewById 
cb_mark.setChecked(false); 
8 isMark = false; 
a 四 handler = new Handler() { 
eoverride 
public void handleMessage(Message msg) 
TextView tv_time = (TextView) Main 
“findvViewById(R. id. tv_time 
tv_time.setText (msg.what + "); 


图 2-23 书签 列表 对 话 框 


如 果 想 快速 跳 转 到 带 标记 的 书签 处 ， 可 以 通过 按 快 捷 键 Ctl+ 标 记 实现 。 例 如 按 快 捷 键 Ctrl+1， 即 可 跳 
转 到 标记 为 1 的 书签 处 。 

(2) 快速 隐藏 所 有 窗口 

在 实际 开发 中 ， 如 果 代 码 过 长 ， 可 以 通过 按 快 捷 键 Ctrl+ShifttF12 隐藏 其 他 非 代码 窗口 ， 以 便于 代码 操作 。 

(3) 隐藏 工程 管理 窗口 

通过 按 快捷 键 Altt1 可 以 隐藏 工程 管理 窗口 ， 以 便 全 屏 显示 代码 。 


注意 : 快捷 键 Altt1 中 ， 林 尾 是 数字 键 “1”， 不 是 字母 键 “]”， 另 外 这 个 键 不 能 使 用 小 键盘 中 的 数字 键 。 

(4) 高 亮 显示 

如 果 需 要 查看 某 个 变量 或 函数 在 代码 中 的 位 置 ， 通 过 输入 查找 内 容 并 按 快捷 键 Ctrl+ShifttF7， 代 码 
中 会 对 查找 的 变量 或 函数 进行 高 亮 显 示 ， 如 图 2-24 所 示 。 


EE TTIN TW Deno Him we we 
5 protected void onCreate(Bundte savedInstanceState) { 

super .onCreate(savedInstanceState)’; 
drawables = Utils.getDrawable(MainActivity. this)’; 
setContentView(R. layout.activity_main); 
bombNumber = BoMESTlevel % 3]; 
((TextView) findViewById(R.id.tv_level)).setText(LEVELLO]); 
((TextView) findviewById(R.id.tv_bomb)).setText(bombNumber + 0); 
((TextView) findviewByTd(R.id.tv_time)) .setText(9 + "3 
Enitview(); 
jinitAction(); 


内 


2-24 ”高 亮 显示 
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(5) 返回 之 前 操作 的 窗口 


在 实际 开发 中 常 需要 在 Android Studio 各 个 窗口 间 进 行 切换 , 如 果 需 要 返回 之 前 操作 过 的 窗口 , 通过 按 


快捷 键 F12 即 可 快速 返回 。 
(6) 返回 上 一 个 编辑 的 位 置 


可 返回 。 
(7) 在 方法 间或 内 部 类 间 跳 转 


(8) 定位 到 父 类 


(9) 快速 查找 某 个 类 


(10) 快速 查找 某 个 文件 


(11) 快速 查看 定义 


在 代码 中 ,如果 需要 查看 一 个 方法 或 类 的 具体 声明 ， 可 以 通过 按 快捷 键 Ctl+Shift+I 在 当前 位 置 


个 窗口 进行 查看 ， 如 图 2-25 所 示 。 


如 果 需 要 在 方法 间或 内 部 类 间 进 行 跳 转 ， 可 以 通过 按 快捷 键 Altt 和 /1 。 
如 果 需 要 查看 某 类 的 父 类 ， 可 以 通过 按 快捷 键 Ctl+U 实现 。 
当 工 程 中 有 多 个 类 时 ， 可 以 通过 按 快捷 键 Ctrl+N 快速 查找 到 某 个 类 。 


如 果 需 要 在 工程 中 查找 某 个 具体 文件 ， 可 以 通过 按 快捷 键 Crl+Shift+N 实现 。 


同 返回 上 一 个 窗口 类 似 ， 如 果 需 要 返回 上 一 次 编写 代码 的 位 置 ， 通 过 按 快捷 键 Ctrl+ShifttBackspace 即 


F 启 一 


protected void OfCieate(eNuliable Bundle savedInstancestate) { 
EC 


final AppCompa 


mmo z 


delegate. insta SD Neempeirre etme or? cer mete mp Peng 20 

delegate.onCre]  @override 

17 (delegate.a protected void onCreate(@Nullable Bundle savedInstanc 
| final AppCompatDelegate delegate = getDelegate()) 

delegate. installViewFactory(); 

delegate.onCreate(savedInstanceState); 

If (delepate.applyDayNi 

hE 


Eht() && mThemeId != 8) { 
been appl ; 


4 current theme 10. 


图 2-25 查看 声明 


(12) 最 近 访问 过 的 文件 列表 


通过 按 快捷 键 Ctrl+E 可 以 打开 一 个 最 近 访 问 过 的 文件 列表 ， 如 图 2-26 所 示 。 


Recent Fles 
项 Messages 

project 全 AppCompathctivity jova 

友 Favorites Activity java 

@ Gradie coneole SupporiActirity Java 

= Logeat FrementActivity jave 

Stracture 总 1ayovt_topxml 

证 Bailavanants 六 Histtmgment\.. Viayout_contentxml 
出 Captures 号 dialogfragment\. activity_main-xml 
DD Device rue zxplorer 全 ListrragmentTest java 

OEvent Ing listtaement\ MainActivity java 

© onae sagnenty \actvity_matnxm 
aToDo © Friement3ortom jara 

Terminal 局 rmgmeatropjava 


录 bmsout_bottemxml 
六 emettotrgmeat\ (octivity_meinxml 
© ragmettotragment MairActivity java 
menttoactivity actrity_mainaaml 
Bragmenttoactivity\... Vayout_contert.xml 
© segmenttoactivity MairActirity Java 
FragmentCont .java 


DAroUWorE /Op 7 ino gr ment\ sre nan \av\ cerample rest dllogr ge 


2-26 ”最近 访问 过 的 列表 
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(13) 布局 文件 与 活动 文件 切换 
在 实际 开发 中 常 需要 在 布局 文件 与 活动 文件 间 来 回 切换 ， 在 布局 代码 行 号 中 有 一 个 图 标 ， 如 图 2-27 所 示 ， 
单 击 即 可 切换 至 活动 文件 ; 同样 在 活动 文件 中 也 提供 了 相应 的 图 标 , 如 图 2-28 所 示 , 单 击 即 可 切换 至 布局 文件 。 


2 个 9 是 
图 2-27 切换 至 活动 文件 的 图 标 图 2-28 切换 至 布局 文件 的 图 标 
(14) 扩大 /缩小 选择 
在 代码 编辑 中 ， 如果 需要 选中 一 块 代码 可 以 按 通 过 按 快捷 键 Ctl+W 实现 , 不 断 按 会 发 现 选中 的 区 
不 断 扩大 。 如 果 需 要 缩小 选中 区 域 ， 可 以 通过 按 快捷 键 Chl+Shiftt+W 实现 。 


品 
基 
任 


2.3 ”就 业 面试 技巧 与 解析 


本 章 详细 讲解 了 Android Studio 集成 开发 环境 的 功能 模块 划分 及 每 个 模块 中 的 具体 功能 , 创建 了 第 一 个 
Android 应 用 , 并 讲解 了 Android 工程 中 不 同 目录 的 作用 。 在 面试 中 考官 会 问 到 Android 中 不 同 目录 的 作用 ， 
其 目的 是 ， 一 方面 考察 应 试 者 对 工程 目录 的 熟悉 程度 ， 另 一 方面 通过 Android 工程 目录 可 以 反映 出 开发 者 
的 实际 开发 年 限 。 


2.3.1 ”面试 技巧 与 解析 (一) 


面试 官 : Android 工程 中 RR 文件 的 作用 是 什么 ? 如 果 工 程 中 找 不 到 RR 文件 ， 如 何 处 理 ? 

应 聘 者 : Android 工程 中 的 R 文件 相当 于 整个 工程 的 库房 管理 处 ， 任 何 一 个 组 件 都 需要 在 这 里 进行 备 
案 (注册 ID )。 一 般 自 行 创建 的 工程 很 少 被 发 现 无 法 找到 R 文件 的 情况 ， 如 果 找 不 到 可 以 重新 启动 开发 工 
具 ; 如 果 是 导入 其 他 工程 找 不 到 R 文件 的 情况 , 可 以 通过 选择 Build 一 Clean Project 一 Rebuild Project 重新 编 
译 工程 ， 此 时 Android Studio 中 会 显示 错误 信息 ， 根 据 提示 修改 即 可 。 


2.3.2 面试 技巧 与 解析 〈 二 ) 


面试 官 : 在 实际 开发 中 ， 如 果 忘 记 关 键 字 的 书写 ， 应 该 如 何 解 决 ? 

应 聘 者 : Android Studio 集成 开发 工具 有 强大 的 代码 补 全 功能 ， 可 以 通过 按 快 捷 键 Ctrl+Space 进行 代码 
补 全 。 如 果 忘 记 某 一 个 类 中 具体 方法 ， 可 以 先 创建 一 个 类 ， 通 过 “.” 操 作 符 查看 该 类 的 所 有 方法 ， 如 果 继 
承 某 个 类 需要 重 写 相应 的 方法 ， 可 以 通过 按 快捷 键 Ctrl+O 调 出 重 写 方法 窗口 ， 快 速 重 写 父 类 方法 。 


039 


第 3 章 
Android 开发 基础 知识 


> 学习 指引 


由 于 Android 是 采用 Java 语言 进行 开发 的 ， 因 此 读者 必须 对 Java 语法 有 一 定 的 了 解 。 本 章 正 是 对 后 期 
Android 开发 进行 了 一 个 铺 热 。 


二 重点 导读 


。 了 解 基本 数据 类 型 。 

。 掌 握 数值 运算 和 类 型 转换 。 

。 热 悉 流程 控制 。 

。 掌 握 while 循环 、do while 循环 和 for 循环 。 
， 熟 悉数 组 的 创建 。 


3.1 基本 数据 类 型 


任何 一 门 编程 语言 都 有 自己 的 基本 数据 类 型 ，Java 也 不 例外 。 本 节 将 梳理 Java 中 的 基本 数据 类 型 。 


3.1.1 字面 值 


在 了 解 Java 基本 数据 类 型 前 ， 先 了 解 几 个 计算 机 中 的 存储 单位 ， 如 bit、Byte、KB、MB 和 GB 等 。 
。 bit: 一 个 二 进 制 位 。 

。 Byte: 8 个 二 进 制 位 为 一 个 字 节 。 

1KB = 1024 字 节 
1MB = 1024KB 


1GB = 1024 MB 
以 上 这 些 是 计算 机 中 的 基本 单位 及 换算 关系 ， 需 要 读者 进行 熟 记 。 


第 图章 Android 开发 基础 知识 


Java 中 有 以 下 8 种 基本 数据 类 型 。 

@ byte: 字 节 型 ，Java 中 最 小 的 数据 类 型 ， 在 内 存 中 占 8 位 (bit)， 即 1 字 节 ， 取 值 范围 为 -128 一 
127 (-2 ~2 -1) 之 间 ， 默 认 值 为 0。 

@ short: 短 整 型 ， 在 内 存 中 占 16 位 ， 即 两 字 节 ， 取 值 范围 为 -32768~32767 (-25 一 2 1) 之 间 ， 默 
认 值 为 0。 

@ int: 整 型 ， 用 于 存储 整数 ， 在 内 存 中 占 32 位 ， 即 4 字 节 。 取 值 范围 为 -2 147483 648 一 2 147483 647 
(-2 ~2 1) 之 间 ， 默 认 值 为 0。 

图 long: 长 整 型 ， 在 内 存 中 占 64 位 ， 即 8 字 节 ， 取 值 范围 -2 ~2 -1 之 间 ， 默 认 值 为 0。 

@ float: 浮 点 型 ， 在 内 存 中 占 32 位 ， 即 4 字 节 ， 用 于 存储 带 小 数 点 的 数字 与 double 的 区 别 在 于 ， 
float 类 型 有 效 小 数 只 有 6~7 位 )， 默 认 值 为 0.0f。 

@ double: 双 精 度 浮 点 型 ， 在 内 存 中 占 64 位 ， 即 8 字 节 ， 用 于 存储 带 小 数 点 的 数字 ， 默 认 值 为 0.0d。 

@ char: 字符 型 ， 在 内 存 中 占 16 位 ， 即 两 字 节 ， 用 于 存储 单个 字符 ， 取 值 范围 为 0 一 65 535， 默 认 值 为 


空 。 
人 @@ boolean: 布尔 类 型 ， 在 内 存 中 占 1 位 ， 用 于 判断 真 或 假 。 


3.1.2 ” 取 值 范围 查看 


本 小 节 通 过 一 个 小 的 实例 ， 演 示 Java 中 几 种 整数 类 型 的 取 值 范围 。 新建 工程 ， 工 程 命名 为 app3 后 , 具 
体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 打开 新 建 工程 ， 将 左 侧 资源 视图 切换 至 res 目录 下 的 layout 目录 ， 如 图 3-1 所 示 。 

步骤 2 双击 activity_main.XML 布局 文件 ， 将 代码 视图 切换 至 设计 视图 。 在 设计 视图 中 有 两 个 界面 ， 
左 侧 为 效果 展示 界面 ， 右 侧 为 界面 布局 ， 如 图 3-2 所 示 。 

步骤 3 ”对 界面 进行 简单 布局 ， 默 认 布 局 中 会 有 一 个 文本 框 组 件 ， 拖 动 该 文本 框 组 件 至 合适 的 位 置 ， 
再 添加 两 个 文本 框 控 件 ， 如 图 3-3 所 示 。 


SF- 口 wemr4- m2 Oommene™ 2% © © A mio 
bb TE o 


lyeu vie 


topo heighe 


3-1 切换 至 布局 文件 3-2 ”切换 至 设计 视图 
步骤 4 可 以 发 现 新 添加 的 控件 与 系统 创建 控件 不 同 , 系统 创建 控件 四 周 有 波 浪 线 , 这 个 是 布局 约束 。 


选中 其 中 一 个 控件 ， 其 四 周 会 出 现 空心 圆圈 ， 用 鼠标 选中 一 个 圆圈 ， 拖 动 至 父 布局 边缘 便 可 以 形成 约束 ， 
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) 


( 


如 图 3-4 所 示 。 


Attributes Q | 
ID textViewg 
layout width 。 | rap_content 


layout height 。 | rap_content 


图 3-3 3 个 文本 视图 控件 


步骤 5 选中 某 个 控件 后 右 侧 会 显示 出 该 控件 的 属性 ， 如 图 
步骤 6 修改 3 个 控 伯 


© 

8 Iv)® 08 
© 

图 3-5 控件 属性 


步骤 7 添加 按钮 控件 ， 拖 动 至 合适 
步骤 8 修改 按钮 控件 的 onClick 属 


3-7 ”添加 按钮 控件 


图 3-4 添加 约束 
3-5 所 示 。 


的 约束 ， 修 改 layout_ width 属性 为 match_ const， 如 图 3-6 所 示 。 


layout width 


图 3-6 控件 布局 


位 置 进行 约束 ， 如 图 3-7 所 示 。 
性 为 doClick、 修 改 text 属性 为 “按钮 ” 如 图 3-8 


match_const 


layout height 16dp 


所 示 。 


text 


3-8 ”修改 按钮 属性 


步骤 9 切换 至 MainActivity.java 文件 ， 修 改 其 中 的 代码 。 具 体 代码 如 下 : 


public class MainActivity extends AppCompatAactivity { 


TextView tvl,tv2,tv37// 定 义 文本 框 控件 对 象 
Button btn;// 定 义 按钮 控件 对 象 


override 


protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
Super .onCreate (savedInstancestate); 
setContentView (R.1layout .activity main); 
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// 初 始 化 控件 与 组 件 进行 关联 

tvl = findViewById(R.id.textView1)7 
tv2 = findViewById (R.id.textView2); 
tv3 = findViewById (R.id.textView3); 


} 
public void doclick(View v){ 
int a = Byte.MIN_VALUE; // 字 节 型 变量 的 最 小 值 
int b = Byte.MAX VALUE; // 字 节 型 变量 的 最 大 值 
// 在 文本 框 控件 中 显示 内 容 
tvl.setText (String.valueOof (a)+"~"+String.valueof (b)) 7 
a = Short.MIN VALUE; // 短 整 型 变量 的 最 小 值 
b = Short .MAX VALUE; // 短 整 型 变量 的 最 大 值 
tv2.setText (String.valueof (a)+"~"+String.valueof (b)); 
a = Integer.MIN_VALUE;// 整 型 变量 的 最 小 值 
b = Integer.MAX VALUE; // 整 型 变量 的 最 大 值 


tv3.setText (string.valueof (a)+"~"+String.valueoOf (b)); 
} 


| 76 
步骤 10 上述 程序 运行 后 单 击 按钮 ， 查 看 运行 结果 如 图 3-9 所 示 。 en 


所 


3.1.3 自由 落体 计算 图 3-9 运行 结果 


本 小 节 通过 一 个 实例 ， 演 示 浮 点 数 在 程序 中 的 运算 。 要 求 创建 一 个 模块 ， 在 界面 中 放置 一 个 文本 框 控 
件 用 于 显示 结果 ， 放 置 一 个 编辑 框 控件 用 于 获取 用 户 输 入 的 数值 ， 以 及 一 个 按钮 控件 用 于 执行 运算 ， 具 体 
操作 步骤 如 下 。 

步骤 1 新 建 一 个 模块 ， 单 击 File 一 New 一 New Module 可 以 创 


建 一 个 新 的 模块 ， 如 图 3-10 所 示 。 Se | 
步骤 2 在 打开 的 对 话 框 中 选择 Phone & Tablet Module 选项 ， | 0 owas ee 
如 图 3-11 所 示 ， 选 择 完成 后 单 击 Next 按钮 。 图 3-10 创建 模块 
步骤 3 在 打开 的 对 话 框 中 输入 新 模块 的 名 称 为 free fall， 选 择 开 发 SDK 版 本 ， 如 图 3-12 所 示 ， 设 置 


完成 后 单 击 Next 按钮 。 


Pe New Module 网 Phone & Tablet Module 


el Hs Configure the new module 一 杭 纪 各 称 
Mp Uy name 
es ess 2 
de [e) 疗 转 
CE[ FE [Te 
图 3-11 新 建 模块 图 3-12 模块 名 称 
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Add an Activity to Mobile 


步骤 4 在 打开 的 对 话 框 中 选择 Empty Activity， 即 一 个 空 的 活动 模板 ， 如 图 3-13 所 示 ， 选 择 完成 后 单 


Next 按钮 。 


[R3 


又 5 ”在 打开 的 对 话 框 中 设置 活动 名 称 及 布局 名 称 ， 保 持 默 认 值 ， 单 击 Finish 按钮 ， 如 图 3-14 所 示 。 


Tree cos tw ema 


aea ie] cmon ea Ge CE 
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图 3-13 模板 选择 图 3-14 创建 活动 名 称 及 布局 名 称 


步骤 6 切换 到 新 创建 的 模块 中 ， 设 置 布局 ， 如 图 3-15 所 示 。 
步骤 7 修改 按钮 的 onClick 属性 及 text 属性 ， 如 图 3-16 所 示 。 


Button 
syle b ft 
onclick god 
bockground 
TextView 
tex 计 基 二 果 
图 3-15 设计 布局 图 3-16 修改 按钮 属性 


步骤 8 切换 到 MainActivity.java 文件 中 ， 修 改 主 活动 中 的 代码 如 下 : 


public class MainActivity extends APPCompatRctivity { 


EditText et; // 定 义 编辑 框 组 件 对 象 
TextView tv; // 定 义 文本 框 组 件 对 象 
override 


protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setcontentView (R.1layout .activity main); 


et = findViewById(R.id.editText); // 初 始 化 编辑 框 与 组 件 绑 定 
tv = findviewById (R.id.textView); /7 初始化 文本 框 与 组 件 绑 定 
} 
public void doclick(View v){ 
// 获 取 用 户 输出 的 时 间 
double t = Double.parseDouble (et.getText() .toString())7 
double r = 9.8+*t*t*0.5; // 通 过 公式 计算 出 结果 
tv.setText (" 下 落 距 离 =”+ r.tostring()+ "\n"); // 将 结果 输出 到 文本 框 
// 顺 便 打印 浮 点 数 的 最 大 值 


tv.append( "Double 最 大 值 : " + String.valueOf (Double.MAX VALUE)); 
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提示 : 自由 落体 公式 为 /=8P/2， 其 中 为 物体 下 落 距离 ; 8 为 重力 加 速度 ;1 为 时 间 。 
步骤 9 在 编辑 框 中 输入 时 间 ， 如 “20?”， 单 击 “ 计 算 结 果 ” 按 钮 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 3-17 所 示 。 


2d 


F 落 距离 =1960.0 
ouble 最 大 值 : 1.7976931348623157E308 


计算 结果 
3-17 ”运行 结果 


3.1.4 ”字面 值 与 前 后 绥 


1. 字面 值 

在 Java 源 代码 中 ， 字 面值 用 于 表示 固定 的 值 。 数 值 型 的 字面 值 是 最 常见 的 ， 字 符 串 字 面值 也 可 以 算是 一 
种 ， 当 然 还 可 以 把 特殊 的 null 当做 字面 值 。 字 面值 大 体 上 可 以 分 为 整 型 字面 值 、 浮 点 字面 值 、 字 符 和 字符 趾 
字面 值 及 特殊 字面 值 。 这 里 重点 介绍 整形 字面 值 和 浮 点 字面 值 。 

1) 整 型 字面 值 

从 形式 上 看 ， 整 数 的 字面 值 可 归 类 为 整 型 字面 值 。 一 般 情况 下 ， 字 面值 为 nt 类 型 ， 但 是 int 字面 值 可 
以 赋值 给 byte、short、char、long、int， 只 要 字面 值 在 目标 范围 以 内 ，Java 会 自动 完成 转换 ， 如 果 试 图 将 超 


出 范围 的 字面 值 赋 给 某 一 类 型 (比如 把 128 赋 给 byte 类 型 )， 编 译 时 会 通 不 过 。 下 面 给 出 一 些 实例 。 
int a=4343; // 正 确 ， 因 为 整数 字面 值 默认 为 int 类 型 
long c=999999999; // 正 确 ， 右 侧 整 数字 面值 为 int 类 型 
byte a=127; // 正 确 ， 右 侧 字 面值 在 范围 内 ， 为 byte 类 型 
byte b=128; // 错 ， 右 侧 字 面值 超出 byte 类 型 范围 ， 为 int 类 型 
2) 浮 点 字面 值 


浮 点 字面 值 可 以 理解 为 小 数 ， 默 认 情 况 下 浮 点 数 采用 double 类 型 字面 值 ， 另 外 ， 浮 点 字面 值 支持 科学 
记 数 法 表示 。 下 面 给 出 一 些 实例 。 


double a=3.14; // 正 确 ， 浮 点 数 默认 字面 值 为 double 类 型 
float b=3.14; // 错 ， 右 侧 字面 值 为 double 类 型 

2. 前 后 组 

1) 前 缀 


Java 中 为 了 区 分 不 同 进 制 数 ， 预 留 了 前 级 。 通 过 前 缀 可 以 告知 编译 器 数据 是 什么 进 制 及 类 型 。 


常用 前 级 举例 如 下 。 
(1) 0x: 十 六 进 制 表示 法 。 


0x123456789abcdef: 十 六 进 制 数 。 


byte a = 0x7f;byte 类 型 最 大 值 的 十 六 进 制 表示 
byte b = -0x80;byte 类 型 最 小 值 的 十 六 进 制 表示 
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(2) 0: 八进制 表示 法 。 
byte a = 0177; 
byte b = -2007 


(3) wn: char 类 型 十 六 进 制 表示 法 。 
char a= "ua0061'7 

char b= 'u0062'; 

char a = as 

char b = 'b'; 

2) 后 级 

为 了 强调 数据 类 型 ，Java 中 还 提供 了 后 缀 。 使 用 后 缀 可 以 告知 编译 器 数据 的 类 型 。 
常用 的 几 种 后 缀 如 下 。 

。 L: 代表 long 数据 类 型 。 

。 FE: 代表 float 数据 类 型 。 

。 D: 代表 double 数据 类 型 。 


例如 : 
long a=9999999L; // 右 侧 字 面值 为 int 类 型 ， 但 是 加 工 后 级 则 强调 为 1ong 类 型 
float b=3.14F; // 右 侧 字 面值 为 double 类型， 加 下 后 级 则 强调 为 float 类 型 
double c=3D; // 右 侧 字 面值 为 byte 类型， 加 D 后 级 则 强调 为 double 类 型 
3.2 ”数据 运算 
数据 运算 是 对 数据 进行 处 理 的 基础 ， 需 要 遵循 某 种 运算 规则 ， 其 包括 算数 运算 、 罗 辑 运算 及 关系 运算 
规则 。 


3.2.1 数据 运算 规则 


1. 常用 运算 举例 

Java 基本 数据 类 型 的 数据 运算 中 ， 运 算 结果 与 参与 运算 的 数据 类 型 中 精度 最 高 的 保持 一 致 。 例 如 ， 

。 3/2， 整 数 3 除 以 整数 2 的 运算 结果 1 还 是 整数 类 型 。 

。 3D/2， 运 算 结果 是 double 1.5。 

。 1/2/4D， 运 算 结 果 是 double 0。 运 算 时 从 左 向 右 ， 其 运算 结果 是 0， 因 为 1/2 的 结果 是 整数 0， 如 果 
想 要 得 到 正确 结果 ， 需 要 将 首次 运算 1/2 的 其 中 一 项 转换 成 浮 点 型 。 

Byte、short、char 3 种 整数 类 型 运算 时 ， 会 先 自动 转换 为 nt 类 型 。 

byte a = 2; 


byte b = 3; 
byte c = a+b; // 错 误 ，int 类 型 +int 类 型 ， 运 算 结果 也 是 int 类 型 ， 这 点 需要 注意 


2. 整数 运算 中 的 溢出 
int a = Integer.MAX VALUE; 
a=atl; /7 最 大 值 加 1 不 会 出 错 ， 而 是 得 到 最 小 值 


int、long 有 溢出 ， 而 byte、short 没有 ， 因 为 byte、short 类 型 数据 在 运算 时 要 先 转换 成 nt 类 型 。 
3. 浮 点 数 运算 不 精确 


2.0-1.9; // 得 到 结果 0.100000000009 
4.35*100; // 得 到 结果 434.999999999996 
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以 上 这 点 需要 了 解 ， 遇 到 需要 精度 较 高 的 情况 时 要 避免 运算 不 精确 。 


4. 浮 点 数 的 特殊 值 

。 Infinity: 无 穷 大 。 

Double .MAX VALUE*2 

。 NaN: Nota Number， 不 是 一 个 数字 。 
Math.sqrt(-2) // 负 数 开平 方 会 得 到 一 个 NaN 特殊 值 


3.2.2” 竟 桥 会 


本 小 节 通 过 “ 静 桥 会 ”一 个 经 典 实例 ， 演 示 基 本 数据 类 型 在 实际 中 的 应 用 。 

已 知 牛 郎 星 距离 织女 星 约 16.4 光 年 ， 光 速 为 299 792 458m/s， 一 只 喜 静 身长 0.46m， 要求 计算 牛 郎 与 织 
女 相 会 需要 多 少 只 喜鹊。 

创建 新 的 模块 ， 在 模块 中 设置 一 个 文本 框 控件 和 一 个 按钮 控件 ， 通 过 计算 输出 结果 ， 具 体操 作 步 又 
如 下 。 
步骤 1 新 建 模块 并 设置 模块 名 称 为 bridge， 界 面 布局 如 图 3-18 所 示 。 
步骤 2 修改 主 活动 中 的 代码 。 具 体 代码 如 下 : 
public class MainActivity extends APPCompatRctivity { 

TextView tv;// 创 建文 本 框 组 件 对 象 

@override 

protected void onCreate (Bundle savedInstancestate) { 

super.onCreate (savedInstancestate); 


setContentView (R.1layout .activity main); 
tv = findViewById(R.id.textView); // 初 始 化 控件 与 对 象 关联 


} 

public void doclick(View v){ 
long ly = 299792458L*60*60*24*365; // 声 明 long 类 型 的 数据 
double d=16.4*]1y; // 计 算出 两 星 距离 
double n = d/0.46; // 计 算出 喜鹊 的 数量 
tv.setText ("需要 喜 芍 :\n"+n) ; 
tv.append("\n\n 光 年 : "+1y); 

} 

1 


步骤 3 上 述 程 序 运行 后 单 击 “ 计 算 ” 按 钮 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 3-19 所 示 。 这 里 运算 出 来 的 喜 静 数 
量 是 浮 点 数 ， 但 每 只 喜 鸥 是 一 个 独立 整体 ， 因 此 喜鹊 数量 不 可 能 存在 浮 点 数 ， 这 个 留 在 下 一 节 讲解 。 


要 喜 先 
0647418913113E17 


光 年 ; 9454254955488000 


计算 


图 3-18 界面 布局 图 3-19 ”运行 结果 
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3.2.3 ”类 型 转换 与 运算 符 


在 数据 运算 中 ， 两 个 类 型 不 匹配 的 数据 运算 过 程 中 会 涉及 类 型 转换 (其 又 分 为 自动 类 型 转换 与 强制 类 
型 转换 两 种 )， 而 在 运算 过 程 中 自然 还 需要 各 种 运算 符 。 下 面 对 类 型 转换 和 运算 符 分 别 进行 讲解 。 

1. 类 型 转换 

1) 自动 转换 

从 低 精度 转换 为 高 精度 或 数据 类 型 从 小 转换 到 大 都 可 以 自动 转换 。 例 如 ，byte-*short -int 一 long 一 
float-~*double 这 些 类 型 都 可 以 自动 转换 。 


byte a=27 

int b=a; // 如 果 是 正 数 从 小 转换 为 大 数据 类 型 ， 高 位 不 够 的 部 分 补 0 
byte a=-27 

int b=a; // 如 果 是 负数 从 小 转换 为 大 数据 类 型 ， 高 位 补 1 

2) 强制 转换 

高 精度 转换 为 低 精度 可 以 强制 转换 。 例 如 : 

int a=255; 

byte b=a; // 不 允许 这 样 书写 ， 编 译 器 会 报错 

byte b= (byte) a; /1 强制 转换 可 能 会 导致 精度 有 损失 ， 多 余 的 数位 会 被 遗弃 


浮 点 数 转换 为 整数 ， 舍 弃 小 数 。 例 如 ， 上 一 节 中 的 喜 静 数量 要 得 到 一 个 整数 便 需 要 强制 转换 ( 喜 静 数 
量 强 制 转换 为 long 类 型 可 避免 数据 不 准确 ), 修改 代码 为 long n= long(d/0.46+0.9);。 注意 后 面 的 运算 要 括 起 
来 ， 否 则 可 能 导致 只 对 前 面 的 数据 进行 强制 转换 。 

2. 运算 符 

Java 中 的 常用 运算 符 见 表 3-1。 


表 3-1 常用 运算 符 


下 运算 符 比较 运 四 符 ED 
此 > 


; EE 
[ss | | 
赋值 运算 符 “=” 可 以 与 其 他 运算 符 结合 使 用 。 例 如 : 
。 += (加 等 于 )， 表 示 将 结果 计算 完成 后 再 赋值 。 
。 *=( 乘 等 于 )， 表 示 先 进行 相 乘 运算 ， 再 进行 赋值 。 


3.2.4 是 否 为 头 年 


经 典 案例 “半年 判断 ”会 涉及 大 量 的 运算 ， 本 小 节 通 过 该 案例 熟悉 运算 符 的 操作 。 闭 年 的 判断 条 件 是 
能 被 4 整除 但 不 能 被 100 整除 ， 或 者 是 能 被 400 整除 。 

创建 一 个 新 模块 ， 在 模块 中 放置 一 个 编辑 框 控件 用 于 获取 用 户 输入 信息 ， 再 放置 一 个 按钮 控件 ， 以 实 
现 输入 年 份 后 单 击 该 按钮 便 提示 该 年 份 是 否 为 闽 年 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
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步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 leap year， 界 面 布 局 如 图 3-20 所 示 。 
3-20 ”界面 布局 

步骤 2 修改 编辑 框 控件 的 hint 属性 ， 给 出 用 户 提 示 信 息 ， 如 “请 输入 年 份 ” 如 图 3-21 所 示 。 
步骤 3 ”修改 按钮 的 onClick 属性 和 text 属性 ， 如 图 3-22 所 示 。 

Y EditText Button 

inputType number style bu 

hint ‘onClick doClick 

background 

style yle TextView 

singleline 。 国 te 和 

selectAllOnFocu 到 A text 

图 3-21 编辑 框 属性 图 3-22 按钮 属性 
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步骤 4 ”修改 主 活动 中 的 代码 。 具 体 代码 如 下 : 

public class MainActivity extends APPCompatRctivity { 
EditText et;// 创 建 编辑 框 控件 对 象 
override 
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 


Super .onCreate (5avedInstanceState) 7 
setcontentView (R.1layout.activity main) 7 
et = findviewById (R.id.editText);// 初 始 化 控件 对 象 并 与 控件 进行 绑 定 
} 
public void doclick(View v){ 
// 获 取 编 辑 框 输入 的 文本 内 容 并 将 其 转换 成 整数 
int a = Integer.parseInt (et .getText ().tostring()); 
boolean b = false;// 定 义 布尔 类 型 的 变量 
if (a%4==0 && agl00!=0)1{ 
b=true;// 如 果 符合 条 件 ， 修 改变 量 什 
}else if(ags400 == 0){ 
b=true;// 如 果 符合 条 件 ， 修 改变 量 值 
. 
// 将 消息 以 提示 的 方式 进行 打印 


Toast .makeText (MainRctivity.this," 头 年: "+b, Toast .LENGTH SHORT) .show(); 


] 
步骤 5 运行 上 述 程 序 后 输入 相应 的 年 份 进行 测试 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 3-23 所 示 。 
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leap year leap yea leap year 


EE :- Ey .- 
3-23 ”运行 结果 
提示 : 修改 上 述 步 骤 4 头 年 判断 中 的 条 件 语 句 ， 使 用 一 条 语句 完成 判断 。 具 体 代 码 如 下 : 


if (a%4==0 && a%100!=0) || a%400==0) 


3.2.5 ”位 运算 


Java 中 的 位 运算 是 将 需要 运算 的 数据 类 型 先 转换 成 二 进 制 , 再 进行 相应 的 位 运算 ， 本质 是 二 进 制 运算 。 
位 运算 符 包括 按 位 与 、 按 位 或 、 按 位 异 或 、 取 反 、 左 移 及 右 移 。 
久 : 按 位 与 运算 符 ， 两 位 同时 为 1 则 结果 为 1。 
|: 按 位 或 运算 符 ， 两 位 同时 为 0 则 结果 为 0。 
^: 按 位 异 或 运算 符 ， 两 位 相同 为 0， 不同 为 1， 对 同一 个 数字 异 或 两 次 得 到 同 值 。 
~: 取 反 运算 符 ，1 与 0 互 换 。 
>>: 有 符号 算数 右 移 运算 符 ， 要 用 原来 的 符号 位 填充 操作 数 右 移 的 空位 。 
>>>: 无 符号 算数 右 移 运算 符 ， 高 位 全 部 补 0。 
<<: 左 移 运算 符 ， 左 移 后 全 部 补 0( 左 移 不 涉及 符号 位 ， 因 此 全 部 补 0)， 不 区 分 逻辑 与 算数 运算 。 
注意 : 右 移 位 相当 于 除 以 2， 左 移 位 相当 于 乘 以 2。 
本 小 节 通 过 一 个 案例 熟悉 位 运算 ， 拆 分 整数 成 4 个 byte 类 型 数据 。 新 建 一 个 模块 并 依次 创建 一 个 编辑 框 用 
于 用 户 输 入 整数 数据 、 一 个 文本 框 控件 用 于 显示 运算 结果 及 一 个 按钮 控件 用 于 提交 运算 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 split， 界 面 布局 如 图 3-24 所 示 。 
步骤 2 修改 按钮 的 onClick 属性 和 text 属性 ， 如 图 3-25 所 示 。 


~ Button 
style butonstyle 加 
onClick doClick 
background 

~ TextView 

text 提交 


text 
3-24 界面 布局 3-25 ”按钮 属性 
步骤 3 修改 主 活动 中 的 代码 。 具 体 代码 如 下 : 


Ppublic class MainActivity extends AppCompatAactivity { 


EditText et; 7/ 创建 编辑 框 控件 对 象 
TextView tvl; // 创 建文 本 框 控件 对 象 
override 


protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
5uper .onCreate (savedInstancestate); 
setContentView (R.1layout .activity main); 


// 初 始 化 控件 对 象 并 与 实际 控件 进行 绑 定 
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et = findViewById(R.id.editText) 7 
tv1=findViewById(R.id.textView) 7 
} 
public void doclick(View v){ 

// 获 取 用 户 输入 的 数据 并 将 其 转换 成 整数 
int num = Integer.parseInt (et.getText ().tostring()); 
byte a = (byte) (num>>24); ”// 获 取 第 一 部 分 的 字 节 数据 
byte b = (byte) (num>>16); ”// 获 取 第 二 部 分 的 字 节 数 据 
byte c = (byte) (num>>8); // 获 取 第 三 部 分 的 字 节 数据 
byte d = (byte)num; // 获 取 第 四 部 分 的 字 节 数据 
tvl.setText (at+"\n"+b+"\n"+c+"\n"+d); 

} 
} 


步骤 4 运行 上 述 程 序 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 3-26 所 示 。 


-1 


提交 


图 3-26 运行 结果 


3.3 流程 控制 


程序 的 执行 顺序 是 依次 往 下 的 ， 但 是 通过 流程 控制 可 以 改变 程序 的 运行 顺序 。 由 于 有 了 流程 控制 ， 程 
序 运行 才 变 得 多 变 ， 进 而 解决 更 加 复杂 的 问题 。 


3.3.1 简单 流程 控制 


简单 判断 语句 分 为 辽 、if…else、if…else if…else 及 它们 之 间 的 说 套 。 

(1) 生活 中 经 常 需 要 先 做 判断 ， 然 后 才 决 定 是 否 要 做 某 件 事情 。 例 如 ， 如 果 下 雨 ， 则 在 家 打 游 戏 。 对 
于 这 种 需要 先 判 断 条 件 ， 条 件 满足 后 才 执 行 的 情况 ， 就 可 以 使 用 并 条件 判 断 语句 实现 。 

语法 格式 : 

if (条 件 ) { 

条 件 成 立时 执行 的 代码 

} 
其 执行 流程 示意 图 ， 如 图 3-27 所 示 。 
(2) 站 …else 语句 的 操作 比 站 语句 多 了 一 步 ， 当 条 件 成 立时 ， 则 执行 站 部 分 的 代码 块 ， 如 果 条 件 不 成 
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立 ， 则 执行 else 部 分 的 代码 块 。 例 如 ， 如 果 下 雨 ， 则 在 家 打 游 戏 ， 否 则 ， 出 去 逛街 。 
语法 格式 : 


其 执行 流程 示意 图 ， 如 图 3-28 所 示 。 


图 3-27 if 执 行 流程 图 3-28 if else 执行 流程 
(3) 多 重 半 语句 一 一 if…else f…else 语句 在 条 件 1 不 满足 的 情况 下 ， 会 进行 条 件 2 的 判断 ， 当 前 面 的 
条 件 均 不 成 立时 ， 才 会 执行 else 内 的 代码 块 。 例 如 ， 如 果 阴 天 ， 则 写作 业 ， 如 果 下 雨 ， 则 在 家 打 游 戏 ， 否 
则 ， 去 逛街 。 
语法 格式 : 


其 执行 流程 示意 图 ， 如 图 3-29 所 示 。 

(4) 嵌 套 站 语句 只 有 当 外 层 站 的 条 件 成 立时 ， 才 会 判断 内 层 站 的 条 件 。 例 如 ， 某 活动 计划 的 安排 如 
果 今 天 是 工作 日 ， 则 去 上 班 ， 如 果 今 天 是 周末 ， 且 天 气 上 晴朗 就 进行 户外 活动 ， 否 则 在 室内 活动 。 

语法 格式 : 


其 执行 流程 示意 图 ， 如 图 3-30 所 示 。 
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代码 块 3 


代码 块 2 


3-29 多重 if 执行 流程 3-30 if 幅 套 执行 流程 


3.3.2 个 人 所 得 税 


通过 用 户 输入 工资 ， 判 断 个 人 应 交 税 费 ， 这 个 项 目 可 以 很 好 地 利用 简单 流程 控制 来 实现 。 个 人 所 得 税 
参考 表 3-2， 其 仅 用 于 学 术 研究 ， 内 容 不 作为 实际 参考 。 


表 3-2 个 人 所 得 税 参考 表 


全 月 应 纳税 所 得 额 | 税率 | 速算 扣除 数 (元 ) 
全 月 应 纳税 不 超过 1500 元 o 
全 月 应 纳税 不 超过 1500 元 至 4500 元 105 
全 月 应 纳税 不 超过 4500 元 至 9000 元 555 
全 月 应 纳税 不 超过 9000 元 至 35000 元 1005 
全 月 应 纳税 不 超过 35000 元 至 55000 元 30% 2755 
全 月 应 纳税 不 超过 55000 元 至 80000 元 5505 
全 月 应 纳税 超过 80000 元 13505 


新 建 一 个 模块 ， 在 模块 中 放置 一 个 编辑 框 控件 、 一 个 文 
本 框 控件 和 一 个 按钮 控件 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 : 

步骤 1 新 建 模块 命名 为 revenue, 布局 控件 如 图 3-31 所 
示 ， 并 修改 按钮 属性 。 

步骤 2 ”定义 两 个 变量 ，r 为 税率 ，k 为 速算 扣除 数 。 具 
体 代码 如 下 : 

double r = 0; 

int k= 0; 


步骤 3 工资 低 于 3500 元 ， 返 回 0， 因 为 没有 达到 扣 税 
标准 。 具 体 代 码 如 下 : 


if (s<3500) { 
s= 0 


3-31 界面 布局 


} 
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步骤 4 工资 高 于 3500 元 ， 扣 除 不 纳税 部 分 3500 元 后 ， 计 算 税率 (计算 公式 为 应 纳税 部 分 x 税率 - 速 
算 扣 除数 )。 具 体 代码 如 下 : 


步骤 5 修改 主 活动 中 的 代码 。 具 体 代码 如 下 


步骤 6 运行 上 述 程序 后 , 输入 工资 , 查看 运行 结果 , 如 图 3-32 
所 示 。 
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3.3.3 switch case 


switch case 语 句 是 多 路 选择 语句 , 它 可 以 与 让 …else 让 相互 转换 ,但 是 如 果 判 断 条 件 比较 多 时 , switch case 
语句 效率 要 高 一 些 。 
语法 格式 : 
switch (表达 式 ) { 
case 条 件 1: 
语句 17 
break; 
case 条 件 2: 
语 名 27 
break; 
default: 
语句 ; 
} 
switch 语句 由 一 个 控制 表达 式 和 多 个 case 条 件 组 成 , switch 控制 表达 式 支持 的 类 型 有 byte、 short、 char、 
int、enum (Java 5) 和 string (Java 7)。switch 语句 中 有 一 个 default 关键 字 ， 在 当前 switch 找 不 到 匹配 的 
case 条 件 时 执行 其 语句 ，default 并 不 是 必需 的 。 
一 旦 case 条 件 匹配 , 就 会 顺序 执行 后 面 的 程序 代码 , 而 不 管 后 面 的 case 条 件 是 否 匹 配 , 直到 遇 到 break。 
break 在 switch 语句 中 用 于 结束 当前 流程 ， 以 下 程序 中 存在 一 个 忘记 编写 break 的 “陷阱 ”。 
int i = 1; 
int a= 0r 
switch (i) { 
case 1: a=17 
Case 2: a=27 
case 3: a=37 
,| 
上 述 程序 运行 结束 后 ， 结 果 为 a=3。 虽 然 三 1 进入 了 第 一 个 case， 但 是 由 于 没有 break， 因 此 一 直 顺 序 
执行 到 case 3 将 a 重新 赋值 为 3。 可见， 在 使 用 switch 语句 时 一 定 不 能 忘记 添加 break。 


3.3.4 ”最 大 天 数 


本 小 节 通过 “最 大 天 数 ” 项 目 熟 悉 switch case 语句 的 使 用 ， 该 项 目 实现 由 用 户 输入 一 个 某 年 某 月 ， 得 
出 该 月 的 天 数 。 

创建 新 的 模块 ， 设 置 两 个 编辑 框 控件 、 一 个 文本 框 控件 和 一 个 按钮 控件 ， 具 体操 作 步 又 如 下 。 

步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 MAXday， 界 面 布局 如 图 3-33 所 示 。 


3-33 ”界面 布局 
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步骤 2 创建 函数 runNian() 用 于 判断 是 否 为 间 年 ， 该 函数 返回 值 为 布尔 类 型 。 
步骤 3 修改 主 活动 中 的 代码 。 具 体 代码 如 下 : 
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步骤 4 运行 上 述 程序 ， 输 入 年 份 与 月 份 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 3-34 所 示 。 


MAXday MAXday MAXday 


情 输 入 年 份 2014 2000 
请 输入 月 份 2 2 
二 月 最 大 天 牙 28 本 月 最大 天 莹 29 
提交 提交 提交 
图 3-34 运行 结果 


3.4 循环 


在 不 少 实际 问题 中 有 许多 具有 规律 性 的 重复 操作 ， 因 此 在 程序 中 就 需要 重复 执行 某 些 语句 。 一 组 被 重 
复 执 行 的 语句 称 为 循环 体 。 能 否 继续 重复 ， 由 循环 的 终止 条 件 决定 。 


3.4.1 while 循环 


While 循环 是 Java 中 的 一 种 基本 循环 模式 。 当 满足 条 件 时 ， 开 始 进 入 while 循环 ， 进入 循环 后 ， 当 条 件 
不 满足 时 ， 跳 出 循环 。 
语法 格式 : 
while (表达 式 ) { 
循环 体 


下 面 通过 一 个 实例 一 一 求 的 阶乘 , 演示 如 何 使 用 while 循环 。 创 建新 模块 并 设置 一 个 编辑 框 用 于 输入 
nn 的 值 、 一 个 文本 框 用 于 显示 计算 结果 和 一 个 按钮 用 于 提交 信息 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新 建 模 块 并 命名 为 factorial， 界 面 布局 如 图 3-35 所 示 。 


图 3-35 布局 界面 
步骤 2 修改 主 活动 中 的 代码 。 具 体 代码 如 下 : 


public class MainActivity extends AppCompatAactivity { 


EditText et; 7/ 定义 编辑 框 组 件 对 象 
TextView tv; 7/ 定义 文本 框 组 件 对 象 
override 


protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
Super .onCreate (savedInstancestate); 
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( 


setContentView (R.1layout .activity main); 
// 初 始 化 组 件 并 绑 定 
et findViewById(R.id.editText); 
Ew findViewById (R.id.textView); 
ee void doclick(View v){ 
// 定 义 变量 ， 用 于 接收 用 户 输入 的 数据 
int n = Integer.parseInt (et.getText() .toString())7 


int i=17 // 定 义 循环 计数 变量 

long sum=17 // 定 义 计算 结果 变量 

while (n>i){ 
sum *=i; // 每 次 与 二 相 乘 并 赋值 给 sum 
了 + /7 计数 变量 累加 

区 

// 输 出 计算 结果 


tv.setText (n+" 的 阶乘 为 :"+sum) 7 
} 
} 


步骤 3 运行 上 述 程序 ， 输 入 相应 数据 并 单 击 “ 提 交 ” 按 钮 ， 运 行 结果 如 图 3-36 所 示 。 


输入 计算 n 的 阶乘 b| 


7 的 阶 村 为 720 


图 3-36 运行 结果 
3.4.2 do while 循环 


do while 循环 与 while 循环 类 似 ， 唯 一 的 不 同 在 于 : do while 循环 至 少 需要 执行 一 次 ， 而 while 循环 则 
不 一 定 。 

语法 格式 : 

dof{f 

循环 体 
} while (表达 式 ) 7 
下 面 通过 一 个 实例 一 一 计算 7 的 值 ， 演 示 如 何 使 用 do while 循环 。 计 算 交 的 公式 如 下 
Tm/4=1/1-1/3+1/5-1/7+1/9... 

创建 一 个 模块 并 命名 为 pai, 设置 一 个 编辑 框 控件 用 于 输入 结束 数据 ， 再 设置 一 个 文本 框 控 件 和 一 个 按 

钮 控件 ， 以 实现 单 击 按钮 便 将 计算 结果 显示 在 文本 框 控件 内 。 主 活动 代码 如 下 : 


public class MainActivity extends AppCompatActivity { 


EditText et; // 定 义 编辑 框 控件 对 象 
TextView tv; // 定 义 文本 框 控件 对 象 
@override 


protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setCcontentView (R.layout .activity main); 
// 初 始 化 并 绑 定 控件 对 象 
et=findViewById(R.id.editText) 7 
tv=findViewById (R.id.textView); 
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pe void doclick (View v){ 
// 获 取 用 户 输入 并 转换 成 long 类 型 数据 
long n=Long.parseLong (et .getText () .tostring()); 
int i=1;// 定 义 计数 变量 


double sum=07 // 定 义 计算 结果 变量 
int a=1,b=17 // 定 义 分 子 变 量 、 分 母 变量 
dof 
sum += a/ (double)b; // 分 数 果 加 注意 类 型 转换 
a = -ar // 分 子 符号 交替 
b += 27 // 分 母 每 次 递增 2 
+ // 计 数 变量 累加 
}while (n>i); 
sum = sum*4; // 最 后 乘 以 4 计算 出 严 的 值 


tv.setText ("这 个 范围 的 值 为 :"+sum) 7 
} 


运行 上 述 程序 ， 输 入 一 个 数值 ， 其 范围 越 大 则 “ 值 越 精确 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 3-37 所 示 。 


峰 定 范 国 n 1000000d| 


这 个 范围 r 的 值 为 .3.1415927535898596 


图 3-37 ”运行 结果 


3.4.3 for 循环 


for 循环 是 一 种 更 加 接近 人 类 语言 的 循环 模式 ， 它 用 了 3 个 表达 式 ， 而 且 每 个 表达 式 都 可 以 省 略 。 
语法 格式 : 
for ( 单 次 表达 式 : 条 件 表达 式 : 末 尾 循 环 体 ) 
{ 
中 间 循 环 体 
起 


下 面 通过 一 个 实例 一 一 判断 一 个 数 是 不 是 水 仙 花 数 ， 演示 如 何 使 用 for 循环 。 水 仙 花 数 也 被 称 为 超 完全 


数字 不 变数 、 自 恋 数 、 自 宕 数 、 阿 姆 斯 壮 数 或 阿姆斯特朗 数 ， 其 是 指 一 个 3 位 数 每 位 数字 的 3 次 露 之 和 等 


于 它 本 身 〈 例 如 : 13+53+33=153)。 


创建 一 个 模块 并 命名 为 narcissistic, 设置 一 个 编辑 框 控件 用 于 接收 用 户 输入 的 数值 、 一 个 文本 框 控件 用 


于 输出 结果 和 一 个 按钮 控件 用 于 开始 程序 运算 。 拆 出 一 个 整数 (如 736) 的 个 位 、 十 位 、 百 位 等 的 具体 方 


法 如 下 : 


j=736;i=j // 用 一 个 新 变量 去 改变 ， 吉 免 原 值 被 误 操作 
i%10 = 6 

i/=10 // 得 出 73 

i%10 = 3 

i/=10 // 得 出 7 

i%10 =7 

/=10 // 得 出 0, 不 再 继续 
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主 活动 中 的 具体 的 实现 代码 如 下 : 


public class MainActivity extends RppCompatRctivity { 


EditText et; // 定 义 编辑 框 控件 对 象 
TextView tv; // 定 义 文本 框 控件 对 象 
override 


protected void oncreate (Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setcontentView (R.layout .activity main); 
// 初 始 化 控件 并 绑 定 
et = findViewById(R.id.editText); 

tv = findViewById(R.id.textView); 

} 

public void doclick(View v){ 
// 获 取 用 户 输入 的 值 并 转换 成 整数 
int n=Integer.parseInt (et.getText() .toString())7 
Eor (int i=10;i<=n;i++){ 


// 判 断 斌 是 否 为 水 仙 花 数 

// 先 将 整数 转换 成 字符 串 ， 然 后 根据 字符 串 长 度 确定 位 数 

int w = String.valueof(i) .length();  ”// 获 取 整 数 的 长 度 
// 拆 分 各 个 位 的 数字 ， 求 每 一 位 的 w 次 方 

int sum=0; // 定 义 累加 变量 
for (int j 


int k = j%10; 
sum += Math.pow (K,w); 
} 
if(sum == i){ 
// 果 加 结果 和 原 值 相 同 ， 说 明 是 水 仙 花 数 
tv.append (i+"\n"); 


} 
} 


运行 上 述 程序 ， 输 入 999， 计 算 该 3 位 数 范 围 内 的 所 有 水 仙 花 数 ， 运 行 结果 如 图 3-38 所 示 。 本 实例 使 
用 了 Math.pow() 方 法 ， 该 方法 是 Java 类 库 自 带 方法 ， 读 者 只 要 会 用 即 可 。 


开始 


3-38 ”运行 结果 


3.4.4 ”循环 说 套 


循环 嵌 套 是 程序 中 常用 的 一 种 方法 。 在 一 个 循环 体内 部 还 包含 另 一 个 或 多 个 循环 语句 ， 这 样 的 循环 被 
称 为 循环 嵌 套 。 下 面 通过 一 个 实例 ， 演 示 循 环 灸 套 .“ 百 钱 买 百 鸡 ”实例 一 一 小 鸡 1 元 /只 ， 母 鸡 3 元 /只 ， 
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公鸡 5 元/ 只， 要求 用 100 元 购买 100 只 鸡 有 多 少 种 组 合 方式 。 
新 建 一 个 模块 并 命名 为 chicken， 在 界面 中 设置 一 个 文本 框 控件 用 于 显示 结果 、 一 个 按钮 控件 用 于 开始 
计算 。 核 心 代码 如 下 : 


int x=07 // 定 义 小 鸡 数 量 
int m=0; // 定 义 母 鸡 数量 
int g=0; // 定 义 公鸡 数量 


/7 尝试 用 所 有 的 钱 数 买 公鸡 ， 最 多 可 买 20 只 
Eor (7g<=207g++) { 


int ml = 100-g*57 /7 计算 剩余 钱 数 

// 尝 试用 剩余 的 钱 数 全 部 购买 母 鸡 

for (m=0;m<=m1/3;m++) { 
int m2 = ml-m*3; // 计 算 购 买 完 公鸡 、 母 鸡 后 的 钱 数 
xX = m2*3; // 用 剩余 的 钱 数 全 部 买 小 鸡 


// 如 果 3 种 鸡 的 数量 加 起 来 为 100 只 ， 则 显示 结果 
if (xtm+g == 100) { 
tv.append ("小 鸠 :"+x+"，"+" 母 鸡 :"+m+"，"+" 公 玖 :"+g+"\n"); 
机 
} 
} 


完整 代码 可 参考 第 3 章 的 chicken 模块 ， 运 行 结 果 如 图 3-39 所 示 。 


小 鸡 :75， 母 鸡 
小 鸡 .78 ， 母 鸡 :18 
小 鸡 :81 ， 母 鸡 :11 
小 鸡 :84， 母 鸡 :4 ， 公 


计算 


图 3-39 ”运行 结果 


3.5 数组 


数组 用 于 存储 具有 统一 类 型 的 一 组 数据 ， 一 旦 数组 的 长 度 确 定 ， 将 不 能 改变 。 数 组 是 一 个 复合 型 数据 
类 型 ， 其 在 实际 编程 中 会 被 大 量 使 用 。 


3.5.1 数组 的 创建 


数组 的 创建 可 以 分 为 3 种 情况 : 第 一 种 是 使 用 new 关键 字 创建 :第 二 种 是 直接 给 定 一 个 数组 ， 第 三 种 
是 通过 new 关键 字 创 建 一 个 给 定 元 素 的 数组 。 

第 一 种 : int[] a = new int[5]:， 新 建 一 个 int 类 型 的 数组 ， 数 组 长 度 为 6， 数组 创建 出 来 后 使 用 0 填充 其 
各 元 素 。 

第 二 种 : int[] a = {24,12,58,77,2,18}:;:， 创 建 一 个 int 类 型 的 数组 ， 其 包括 {} 中 的 6 个 元 素 ， 数 组 的 长 度 
为 6。 
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第 三 种 : int[] a = new int]{12,35,55};， 创 建 一 个 int 类 型 的 数组 ， 其 包括 3 个 元 素 ， 数 组 的 长 度 为 3。 
数组 的 内 部 可 以 存储 基本 数据 类 型 的 数据 。 例 如 : 


。 0, 12, 3 一 一 整数 数据 类 型 。 
。 3.14, 0.123 一 一 浮 点 数 数据 类 型 。 
。 false, true3 一 一 布尔 数据 类 型 。 


。 数组 在 创建 后 ， 不 同 数 据 类 型 会 有 不 同 的 初始 值 。 具 体 如 下 : 
。 int 类 型 定义 的 数组 ， 其 初始 化 默认 值 为 0。 

。 String 类 型 定义 的 数组 ， 其 默认 值 为 null。 

。 char 类 型 定义 的 数组 ， 其 默认 值 为 0 对 应 的 字符 。 

。 double 类 型 定义 的 数组 ， 其 默认 值 为 0.0。 

。 float 类 型 定义 的 数组 ， 其 默认 值 为 0.0。 

。 boolen 类 型 定义 的 数组 ， 其 默认 为 false。 


3.5.2 ”数组 的 使 用 


创建 完 数组 便 可 以 使 用 数组 了 。 数 组 的 存 取 都 是 通过 数组 下 标 来 实现 的 ， 需 要 注意 的 是 ，Java 中 的 数 
组 下 标 是 从 0 开始 的 。 

给 数组 中 某 个 位 置 的 元 素 赋值 ， 例 如 : 

int[] a = new int[5]; // 创 建 数组 


a[0] = 1; // 给 数组 中 第 一 个 元 素 赋值 为 1 
将 数组 中 某 个 位 置 的 元 素 赋值 给 一 个 变量 ， 例 如 ， 
int b = a[2]7 // 将 数组 中 第 三 个 元 素 的 值 赋 给 变量 b 


使 用 数组 需要 注意 的 是 ， 数 组 越界 的 问题 ， 数 组 越界 会 导致 程序 出 错 。 数 组 有 一 个 长 度 属 性 length， 
在 数组 存 取 时 可 以 先 通过 length 属性 获取 数组 长 度 ， 再 对 数组 进行 操作 。 例 如 ， 遍 历数 组 中 的 所 有 元 素 ， 
具体 代码 如 下 : 


int[] a = new int[]{0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10}; // 定 义 数组 
int by // 定 义 变量 ， 用 于 接收 数组 中 的 元 素 
for (int i=0;i<a.length;i++){ 
b = alil; // 每 循环 一 次 ,变量 b 得 到 数组 中 的 一 个 元 素 
} 
3.5.3 ”双色球 


本 小 节 通 过 “双色 球 ” 实 例 熟悉 数组 的 存 取 。 新 建 一 个 模块 并 命名 为 Double Ball， 该 项 目 中 需要 创建 
5 个 数组 : 创建 一 个 数组 用 于 存放 红色 球 编号 ,同时 创建 一 个 等 长 的 boolean 型 数组 用 于 判断 红色 球 的 选取 
状态 , 再 创建 一 个 数组 用 于 存放 蓝 色 球 编号 , 同时 创建 一 个 等 长 的 boolean 型 数组 用 于 判断 蓝 色 球 的 选取 状 
态 ， 最 后 创建 一 个 数组 用 于 存放 取出 的 球 。 这 里 选用 的 是 “33+1” 双 色 球 。 
完整 代码 可 参阅 第 3 章 的 Double Ball 模块 ， 其 中 核心 代码 如 下 : 
public class MainActivity extends AppCompatAactivity { 
// 创 建 红色 球 数 组 
String[] red = 
{"01", "02", "03", "04", "05", "06", "07", "08", "09", "10", "11", "12", "13","14","15", "16","17", "18", 
Ed oe ht ee ee) et ts a pk He 


062 


第 图章 Android 开发 基础 知识 


boolean[] redFlags = new boolean[red.length];// 用 于 保存 红色 球状 态 的 数组 
// 创 建 蓝 色 球 数组 
string[] blue = 
dD ed el ke hdd dds da el ol ahd: Tol el hat iol desl BPE Wh os Lok LS do Kad 
boolean[] blueFlags = new boolean[blue.length];// 用 于 保存 蓝 色 球状 态 的 数组 
String[] r = new String[6];// 用 来 保存 红 球 结果 
String b = ""; // 用 来 保存 蓝 球 结果 
TextView tv;  // 定 义 文本 框 控件 
override 
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setCcontentView (R.1layout .activity main); 
tv = findViewById(R.id.textView) 7;// 初 始 化 控件 对 象 并 与 组 件 进行 绑 定 
} 
public void doclick(View v){ 
for (int i=0;i<6;i++){ 
// 从 red[] 数 组 选 出 6 个 红 球 ， 放 入 工 [] 数 组 中 
int x ;// 这 次 选 出 的 红 球 下 标 位 置 
dof// 随 机 范围 r0,33) ， 开 区 间 
x = new Random() .nextInt (red.1length); 
}while (redFlags [x] ) ; // 如 果 红 球 被 选中 ， 则 重新 选择 
r[i] = red[x];// 取 出 红 球 放 入 r[] 数 组 
redFlags[x] = true;// 设 置 标 记 
// 随 机 选取 一 个 蓝 色 球 
b = blue[new Random() .nextInt (blue.length)]; 
// 将 选 出 的 结果 输出 到 文本 杠 
tv.setText (" 红 球 : \n"+Arrays.tostring (r)+"\n 蓝 球 : \n"+b) 7 
} 
| 


运行 上 述 程序 ， 单 击 “ 机 选 〈6+1)” 按 钮 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 3-40 所 示 。 


Double Ball 


32, 14, 02, 17, 04] 


机 选 (6+1) 


图 3-40 ”运行 结果 
3.5.4 排序 
在 实际 开发 中 排序 算法 的 使 用 非常 频繁 ， 了 解 排序 算法 对 于 编程 思想 的 构建 是 非常 有 帮助 的 。 本 小 节 


将 介绍 两 种 基本 排序 算法 一 一 插入 排序 算法 和 冒 泡 排序 算法 ， 通 过 这 两 种 排序 算法 ， 读 者 能 够 更 加 深入 理 
解数 组 的 存储 及 使 用 。 
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新 建 一 个 模块 并 命名 为 sort， 设 置 两 个 文本 框 控件 ， 第 一 个 文本 框 控件 用 于 显示 随机 生成 的 数组 元 素 ， 
第 二 个 文本 框 控件 用 于 显示 排序 后 的 数组 元 素 , 再 设置 两 个 按钮 控件 , 分 别 进行 插入 排序 和 冒 泡 排序 操作 。 
具体 代码 如 下 : 
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Jelse{ 
break; 
y 
} 
tv2.append ("第 "+it" 步 : "+Arrays.tostring (rdm)+"\n"); // 显 示 整 个 排序 过 程 
于 
} 
private void bubblesort (){ 
// 调 用 random() 方 法 ， 获 得 其 返回 的 整数 数组 ， 赋值 给 rdm 变量 
int[] rdm = random(); 
tv1.setText (" 乱 序数 组 : "+Arrays.tostring (rdm)); // 显 示 乱 序数 组 rdm 中 的 值 
// 将 乱 序数 组 rdm 传递 到 排序 方法 ， 对 数组 内 数据 的 位 置 进 行 调整 ， 完 成 排序 
tv2.setText ("") ;// 先 清空 文本 框 的 显示 内 容 
bubblesort (rdm); 
tv2 .append ("\n\n 冒 泡 排 序 : " +Arrays.tostring (rdm)); 
} 
// 冒 泡 排 序 带 参数 调用 
private void bubblesort (int[] rdm){ 
int temp = 0; 
for (int i=0;i<rdm.length;i++) {// 循 环 整 个 数组 
for (int j=rdm.length-1;j>i;j--){ 
// 从 最 后 一 个 元 素 开始 向 前 循环 ， 如 果 小 就 交换 ， 循 环 至 i 位 置 
if (rdm[j]>rdm[j-1]){ 
temp = rdm[j]; 
rdm[j] = rdm[j-1]; 
rdm[j-1] = temp; 


} // 将 每 次 循环 变化 进行 显示 
tv2 .append (" 第 "+i+" 步 : "+Arrays.tostring(rdm)+"\n"); 


运行 上 述 程序 ， 单 击 相应 的 排序 按钮 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 3-41 所 示 。 


72.98.90 16] 


播 入 央 序 : [72, 66, 63, 54, 49, 45, 40, 2 冒 泡 排 序 : [98, 95, 90, 81, 72,16, 
播 入 排序 书 泡 排序 插入 排序 冒 泡 排序 


3-41 运行 结果 


3.5.5 ”二 分 查找 
通过 学 习 前 面 的 排序 算法 ， 相 信 读 者 对 数组 和 排序 都 有 了 一 定 的 了 解 。 有 了 排序 的 基础 ， 读 者 才能 更 
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好 地 进行 本 小 节 的 二 分 查找 学 习 。 二 分 查找 也 是 编程 进化 中 的 一 种 思想 。 

新 建 一 个 模块 并 命名 为 binary search， 设 置 两 个 文本 框 控件 ， 一 个 用 于 显示 随机 生成 的 数组 ， 一 个 用 于 
显示 找到 元 素 的 下 标 位 置 ， 再 设置 一 个 编辑 框 控 件 用 于 获取 用 户 输入 的 整数 ， 最 后 设置 两 个 按钮 控件 ， 一 
个 用 于 随机 生成 数组 ， 一 个 用 于 开始 查找 。 具 体 代码 如 下 : 


第 图章 Android 开发 基础 知识 


// 如 果 查 找 数 比 中 间 位 小 

if(arr[mid]<target){ 
low = mid+1; // 移 动 低位 标记 至 中 间 位 的 下 一 个 标记 
mid = (Low+hi)/27 // 调 整 中 间 位 置 


Jelse if(arr[mid]>target)1{ 
// 如 果 查 找 数 比 中 间 位 大 ,移动 高 位 标记 至 中 间 位 的 前 一 个 标记 
hi = mid-1; 
mid = (low+hi)/2; // 调 整 中 间 位 置 
}else{// 不 大 也 不 小 ， 返 回 找到 的 结果 位 
return mid; 
了 
ii 
return -17 // 找 不 到 返回 -1 
上 
时 


运行 上 述 程序 ， 单 击 “ 生 成 ”按钮 。 随 机 生成 数组 ， 然 后 输入 需要 查找 的 元 素 ， 单 击 “ 查 找 ” 按 钮 ， 
运行 结果 如 图 3-42 所 示 。 


[8, 17, 34 50, 68, 77] 


WW 生成 


77 : 在 数组 数组 下 标 [5] 位 置 处 查找 


图 3-42 运行 结果 


3.6 ”就 业 面试 技巧 与 解析 


本 章 主 要 讲解 了 Java 开发 基础 ,由 于 Android 采用 Java 语言 进行 开发 ， 因 此 Java 语言 掌握 得 好 坏 也 能 
从 侧面 反映 出 Android 开发 者 的 功底 。 面 试 中 面试 官 会 问 及 Java 基础 问题 ， 尤 其 是 各 个 运算 符 的 优先 级 、 
逻辑 运算 等 。 


3.6.1 面试 技巧 与 解析 (一) 


面试 官 : 如 果 忘 记 运算 符 优先 级 ， 如 何 保证 程序 运算 结果 的 正确 性 ? 
应 聘 者 : 如 果 忘 记 运算 符 优先 级 ， 最 简 的 办 法 是 将 长 运算 拆 分 成 单独 运算 ， 再 最 后 组 合 ， 当 然 也 可 以 
使 用 括号 将 不 同 的 运算 括 起 来 以 保证 运算 优先 层级 清晰 。 


3.6.2 面试 技巧 与 解析 〈 二 ) 


面试 官 : while、do while 和 for 3 种 不 同 的 循环 是 否 可 以 混用 ? 在 什么 情况 下 使 用 何 种 循环 ? 
应 聘 者 : 在 编程 原理 上 ， 这 3 种 循环 是 可 以 进行 相互 转换 的 。while 循环 一 般 用 于 不 清楚 何 时 结束 的 循 
环 ，do while 循环 则 用 于 至 少 需要 执行 一 次 的 循环 ， 而 for 循环 是 使 用 较 多 的 循环 ， 它 更 加 符合 人 类 语言 规范 。 
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第 4 章 
面向 对 象 与 Android 布局 


面向 对 象 与 面向 过 程 的 编程 思想 有 着 本 质 上 的 区 别 ， 面 向 对 象 的 开发 具有 开发 快 、 代 码 可 复 用 、 工 程 
方便 管理 等 优势 。 布 局 相当 于 应 用 的 “门面 ”， 开 发 一 款 优秀 的 Android 应 用 自然 也 少不了 漂亮 的 界面 布 
局 。 本 章 将 介绍 面向 对 象 和 Android 布局 。 


”重点 导读 


。 了 解 初 步 认识 面向 对 象 。 

。 热 悉 构 造 方法 与 重 载 。 

。 了 解 深 入 探索 面向 对 象 。 

。 掌 握 Android 六 大 基本 布局 。 


4.1 初步 认识 面向 对 象 
面向 对 象 是 一 种 编程 思想 ， 其 涉及 类 、 对 象 、 封 装 及 继承 多 态 等 概念 。 


4.1.1 类 与 对 象 


在 面向 对 象 的 编程 中 所 有 的 事物 都 可 以 被 抽象 成 一 个 类 ， 而 类 的 实体 则 被 称 为 对 象 。 

。 类 : 对 某 类 事物 的 普遍 一 致 性 特征 和 功能 的 抽象 、 描 述 及 封装 。 其 是 构造 对 象 的 模板 或 蓝图 , 用 Java 
编写 的 代码 都 会 在 某 些 类 的 内 部 。 类 之 间 主 要 有 依赖 、 聚 合 和 继承 等 关系 。 

。 对 象 : 使 用 new 关键 字 或 反射 技术 创建 的 某 个 类 的 实例 。 同 一 个 类 的 所 有 对 象 都 具有 相似 的 属性 (如 
人 的 年 龄 、 性 别 ) 和 行为 《如 和 吃饭、 睡觉 )， 但 是 每 个 对 象 都 保存 着 自己 独特 的 状态 ， 对 象 状 态 
会 随 着 程序 的 运行 而 发 生 改 变 ， 需 要 注意 状态 的 变化 必须 通过 调用 方法 来 改变 。 

下 面 通 过 一 个 “手电 简 ” 项 目 来 深入 了 解 类 与 对 象 。 新 建 模块 并 命名 为 light， 具 体操 作 步 又 如 下 。 

步骤 1 新 建 一 个 Java 类 并 命名 为 LightClass， 选 择 菜单 栏 的 File 一 New 一 Java Class， 如 图 4-1 所 示 。 
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步骤 2 在 弹出 的 对 话 框 中 , 向 Name 文本 框 中 输入 类 的 名 称 LightClass, 如 图 4-2 所 示 , 然后 单 击 OK 按钮 。 


Fe 
nd FE = 
Superdass: 
a 
i en 
Vsibility: 图 Pablic OO 〇 Package Prvate 
Eh Ve Me RE RE ee aa Oirel 
[Tseaa Import prajedt- 
站 ES 
Opan Recent 站 New Modulc-. 口 Show Select Overrides Dialeg 
Close Project Impor Module 
Unk C++ Project wth Gredle Import Sample- 
¥ ings.… Crrl+Ag+: 
| Mem nde © Eo Ee 
图 4-1 新 建 Java 类 4-2 输入 类 的 名 称 
步骤 3 一 个 手电 简 应 该 具有 开关 ， 还 应 该 具有 不 同 的 颜色 ， 因 此 可 以 设计 一 个 开关 属性 和 一 个 颜色 


属性 ， 也 应 该 具有 天 


fF 关 手电 简 的 方法 。 具 体 代码 如 下 : 


public class Lightclass { 
boolean on;// 定 义 一 个 开关 标记 


int color = Color.WHITE; ”// 定 义 一 个 颜色 属性 
public void trunon(){ // 打 开 手 电 简 方法 
on = trues; // 修 改 手电 简 开 关 标记 属性 为 真 
} 
public void trunoff (){ // 关 闭 手电 简 方 法 
on = false; 1/ 修改 手电 简 开 关 标记 属性 为 假 


} 
} 


步骤 4 主 活动 中 的 核心 代码 具体 如 下 : 


public class MainActivity extends APPCompatRctivity { 


ConstraintLayout cl; ”// 定 义 布局 对 象 
Lightclass light; // 定 义 手 电 简 类 对 象 
ToggleButton tb; // 定 义 开 关 按钮 对 象 


override 


protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 


super.onCreate (5avedInstanceState) 7 


setcontentView (R.1layout .activity main) 7 


cl = findViewById(R.id.c1); 
light = new LightClass() 7 


tb =findViewById(R.id.toggleButton); 
cl.setBackgroundColor (Color .BLACK); 


上 
public void doclick(View v){ 
switch(v.getId()){ 
case R.id.button: 
light.color = Color.RED; 
break; 
case R.id.button2: 
light.color = Color.GREEN; 
break; 
case R.id.button3: 


// 初 始 化 布局 对 象 

// 初 始 化 手电 简 对 象 
// 初 始 化 开关 按钮 

// 将 布局 背景 设置 为 黑色 


// 修 改 手电 简 颜 色 为 红色 


// 修 改 手电 简 颜 色 为 绿色 
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( 


light.color = Color.BLUE; // 修 改 手电 简 颜 色 为 蓝 色 


break; 
case R.id.toggleButton: 
// 根 据 按钮 开关 状态 ， 改 变 手电 简 的 状态 
if(tb.ischecked()){ 
light.trunon(); 
}else{ 
light.trunoff (); 
} 
break; 
ShowLight ();// 显 示 手电 简 方 法 
和 
public void ShowLight (){ 
if(light.on == true){ 
cl.setBackgroundcolor (light .color); 
lelse{ 
cl.setBackgroundColor (Color .BLACK); 
1 
} 
} 


步骤 5 运行 上 述 程序 ， 通 过 ON 按钮 可 以 开启 /关闭 手电 简 ， 通 过 颜色 按钮 可 以 控制 手电 简 显 示 的 颜 
色 ， 运 行 结 果 如 图 4-3 所 示 。 


ON 


红 绿 蓝 


图 4-3 运行 结果 
4.1.2 游戏 中 的 角色 类 


本 小 节 讲解 创建 一 个 游戏 中 的 士兵 类 模拟 士兵 攻击 及 防御 的 实例 。 通 过 该 实例 ， 可 以 加 深 对 面向 对 象 
中 类 与 对 象 的 理解 。 

新 建 模块 并 命名 为 SoldierGame, 设置 一 个 文本 框 控件 用 于 显示 提示 信息 ,再 设置 4 个 按钮 控件 分 别 用 
于 创建 士兵 对 象 及 触发 士兵 战斗 动作 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 新 建 士兵 类 并 命名 为 Soldier， 其 包括 士兵 的 角色 ID、 进 攻 、 防 御 、 血 量 4 个 属性 ， 以 及 攻击 
方法 和 待命 方法 。 具 体 代码 如 下 : 


public class Soldier { 


int idy // 角 色 ID 
int power; // 进 攻 
int defend; ”// 防 御 
int blood; // 血 量 
// 士 兵 攻击 方法 


public void attack (TextView tv){ 
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步骤 2 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 


) 


Android 从 入 门 到 项 目 实践 ( 超 值 版 ) 


( 


步骤 3 运行 上 述 程序 ， 创 建 士 兵 并 参与 战斗 ， 运 行 结果 如 图 4-4 所 示 。 


进攻 


创建 士兵 1 


创建 士兵 2 


5, 
95 士 兵 2 原 地 待命 


士兵 1 进攻 


士兵 2 进攻 


4.1.3 构造 方法 与 重 载 


构造 方法 是 创建 实例 时 执行 的 一 段 代码 ， 其 名 称 与 类 名 相同 ， 如 果 不 编 写 构造 方法 
时 会 添加 默认 的 构造 方法 。 重 载 则 是 多 个 函数 重 名 ， 但 参数 个 数 或 类 型 不 同 。 


图 4-4 运行 结果 


修改 上 一 节 中 的 士兵 类 ， 通 过 构造 方法 初始 化 属性 。 具 体 代码 如 下 : 


public class Soldier { 
int id; /1/ 角 色 ID 
int power; // 进 攻 
int defend; /1 防御 
int blood; // 血 量 
Soldier (int mid){ 

id = mid; 

} 

} 


注意 : 如 果 类 中 提供 构造 方法 ， 编 译 器 将 不 再 提供 无 参 构造 方法 。 


， 编 译 器 编译 代码 


相信 细心 的 读者 会 发 现 构造 方法 中 的 参数 与 类 中 的 参数 不 同名 ， 可 不 可 以 同名 呢 ? 当然 可 以 ， 不 过 需 
要 通过 this 关键 字 来 进行 区 分 。this 是 实例 内 部 的 特殊 引用 ， 保 存 着 当前 实例 的 内 存 地 址 ， 用 其 可 以 找到 当 


前 实例 的 内 存 空间 。 
修改 构造 方法 。 具 体 代码 如 下 : 
Soldier (int id){ 
this.id = id; 
, 


其 中 ， 通 过 this 关键 字 指 定 的 为 类 内 部 的 属性 。 
再 次 修改 构造 方法 ， 实 现 构 造 方法 的 重 载 。 具 体 代码 如 下 : 


Soldier(int mid){ 
this.id = id; 
3 
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以 上 3 个 构造 方法 同名 ， 但 是 参数 个 数 不 同 ， 因 此 可 以 实现 重 载 。 
在 重 载 方法 中 ， 参 数 少 的 方法 可 以 调用 参数 多 的 方法 ， 具 体 代 码 如 下 : 


下 面 通过 一 个 实例 熟悉 构造 方法 与 重 载 。 该 实例 创建 一 个 坐标 点 类 ， 新 建 模块 并 命名 为 Point， 通 过 初 
始 化 坐标 点 计算 坐标 与 原点 间 的 距离 及 两 个 坐标 点 间 的 距离 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 新 建 一 个 Java 类 并 命名 为 PointClass， 该 类 声明 了 一 个 坐标 点 ， 并 创建 了 两 个 构造 方法 及 计算 
两 点 间距 离 的 方法 和 一 个 转换 字符 串 的 方法 ， 还 使 用 到 了 Math.sqrt() 方 法 求 绝对 值 。 具 体 代码 如 下 : 


步骤 2 布局 界面 ， 设 置 4 个 编辑 框 控件 分 别 用 于 获取 两 个 坐标 点 的 x 轴 、y 轴 坐 标 ， 再 设置 两 个 文本 
框 控件 用 于 显示 计算 结果 及 两 个 按钮 控件 用 于 开始 计算 ， 如 图 4-5 所 示 。 
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图 4-5 界面 布局 


步骤 3 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 


Switch (v.getId()){ 


} 


case R.id.buttonl: 


/7 获取 用 户 输入 的 坐标 点 并 转换 成 整 型 


int xl = Integer.parseInt (etl.getText().tostring()); 
int yl = Integer.parseInt (et2.getText ().tostring()); 
pl = new PointClass (x1,y1); // 实 例 化 一 个 坐标 点 

// 在 文本 框 中 输出 该 点 与 原点 的 距离 

tvl.setText (pl.tostring()+": "+pl.distance()); 
break; 

case R.id.button2: 

7/ 获取 用 户 输入 的 坐标 点 并 转换 成 整 型 

int x2 = Integer.parseInt (et3.getText ().tostring()); 
int y2 = Integer.parseInt (et4.getText ().tostring()); 
p2 = new PointClass (x2,y2); /7 实例 化 一 个 坐标 点 

// 在 文本 框 中 输出 两 点 间 的 距离 


tv2 .setText (pl.tostring ()+" 距 离 "+p2.tostring()+": "+pl.distance (p2)); 


break; 


步骤 4 运行 上 述 程序 ， 输 入 相应 的 坐标 点 值 ， 单 击 按钮 ， 运 行 
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57 距 原点 更 商 

M6.57): 59.20304046246274 

5 

6 两 点 同 下 高 
2982326 


结果 如 图 4-6 所 示 。 


图 4-6 运行 结果 
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4.1.4 访问 控制 符 


Java 中 关于 类 设置 了 不 同 的 访问 控制 符 ， 通 过 这 些 访问 控制 符 可 以 限定 类 中 的 成 员 是 否 可 见 。 常 见 访 
问 控制 符 见 表 4-1。 


表 4-1 访问 控制 符 


不 可 见 
default (默认 ) 一 般 用 于 switch 中 


创建 类 时 会 使 用 到 public、protected、private 3 个 控制 符 ， 选 择 控制 符 有 一 个 最 小 忆 
员 的 可 见 度 ， 这 样 可 以 保护 程序 以 免 被 外 部 访问 。 对 于 成 员 的 访问 ， 使 用 public 提供 的 方法 进行 限定 ， 而 
使 用 public 设置 的 方法 相当 于 一 个 “契约 ” 一 旦 设置 应 保持 稳定 不 变 。 
下 面 通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 访问 控制 符 。 创 建 一 个 模块 并 命名 为 Pearson， 具体 操作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 创建 一 个 Java 类 并 命名 为 PersonClass， 其 具体 代码 如 下 : 


public class PersonClass { 


private string name; // 定 义 名 字 

private string gender; // 定 义 性 别 

private int age /7 定义 年 龄 

public string getName() { // 获 取 名 字 的 方法 
return name; // 返 回 名 字 

1 

public void setName (String name) { // 设 置 名 字 的 方法 
this.name = name; // 对 名 字 进 行 设置 

} 

public string getGender() { // 获 取 性 别 方法 
return gender; // 返 回 性 别 


} 
public void setGender (String gender) {  // 设 置 性 别 方法 


this.gender = gender; // 设 置 性 别 

} 

public int getage() { // 获 取 年 龄 方法 
return age7 // 返 回 年 齿 

二 

public void setage (int age) { // 设 置 年 龄 方法 
this.age = age // 设 置 年 龄 

i 

public Personclass(){ // 无 参 构造 方法 

} 

// 有 参 构造 方法 

public PersonClass (String namevString gender,int age){ 
this .name = name; 7/ 初始 化 名 字 
this.gender = gender; /1 初始 化 性 别 
this.age = age; /1 初始 化 年 龄 
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public String tostring(){ 
return "名 字 :"+name+"\n 性 别 : "+gender+"\n 年 龄 :"+agey 


1 
步骤 2 主 活动 中 通过 单 击 按钮 创建 一 个 PersonClass 对 象 , 并 通过 类 提供 的 公共 方法 对 PersonClass 对 
象 进行 赋值 。 具 体 代码 如 下 : 
public void doclick(View v){ 
p = new PersoncClass();// 实 例 化 对 象 
p.setName (" 张 三 "); 
p.setGender (" 男 "); 
p.setAge (22); 
tv.setText (p.tostring()); 


} 
步骤 3 ”运行 上 述 程序 ， 单 击 “ 创 建 实体 对 象 ”按钮 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 4-7 所 示 。 


创建 实体 对 象 


图 4-7 运行 结果 


4.2 ”深入 探索 面向 对 象 


面向 对 象 的 编程 思想 在 于 继承 与 多 态 ， 有 了 继承 与 多 态 才能 使 代码 真正 意义 上 实现 复 用 。 下 面 我 们 一 
起 来 深入 探索 面向 对 象 的 内 容 。 


4.2.1 继承 


继承 是 所 有 OOP 语言 不 可 或 缺 的 部 分 ，Java 中 使 用 extends 关键 字 来 表示 继承 关系 。 当 创建 一 个 类 时 ， 
如 果 没 有 明确 指出 要 继承 的 类 ， 就 总 是 隐 式 地 从 根 类 Object 进行 继承 。 

下 面 给 出 一 段 继承 的 代码 。 

class Person { 


public Person() { 
} 


} 

class Student extends Person { 
public student () { 
| 

} 


类 Student 继承 自 Person 类 ， 此 时 Person 类 称 为 父 类 ( 基 类 )，Student 类 称 为 子 类 (导出 类 )。 如 果 
两 个 类 存在 继承 关系 ， 则 子 类 会 自动 继承 父 类 的 方法 和 变量 ， 在 子 类 中 可 以 调用 父 类 的 方法 和 变量 。 在 
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Java 中 只 允许 单 继承 ， 一 个 类 最 多 只 能 显 式 地 继承 自 一 个 父 类 。 一 个 类 却 可 以 被 多 个 类 继承 ， 可 以 拥有 
多 个 子 类 。 

1. 子 类 继承 父 类 的 成 员 变 量 

当 子 类 继承 某 个 类 后 ， 便 可 以 使 用 父 类 中 的 成 员 变量 ， 但 并 不 是 完全 继承 父 类 的 所 有 成 员 变量 ， 具 体 
的 继承 原则 如 下 。 

(1) 能 够 继承 父 类 的 public 和 protected 成 员 变 量 ， 不 能 够 继承 父 类 的 private 成 员 变 量 。 

(2) 对 于 父 类 的 包 访 问 权 限 成 员 变 量 ， 如 果子 类 和 父 类 在 同一 个 包 下 ， 则 子 类 能 够 继承 ， 否 则 ， 子 类 
不 能 够 继承 。 

(3) 对 于 子 类 可 以 继承 的 父 类 成 员 变量 ， 如 果 在 子 类 中 出 现 了 同名 称 的 成 员 变 量 ， 则 会 出 现 隐藏 现象 ， 
即 子 类 的 成 员 变量 会 屏蔽 掉 父 类 的 同名 成 员 变量 。 如 果 要 在 子 类 下 访问 父 类 中 的 同名 成 员 变量 ， 需 要 使 用 
super 关键 字 来 进行 引用 。 


2. 子 类 继承 父 类 的 方法 

同样 地 ， 子 类 也 并 不 是 完全 继承 父 类 的 所 有 方法 。 

(1) 能 够 继承 父 类 的 public 和 protected 成 员 方 法 ， 不 能 够 继承 父 类 的 private 成 员 方 法 。 

(2) 对 于 父 类 的 包 访问 权限 成 员 方 法 ， 如 果子 类 和 父 类 在 同一 个 包 下 ， 则 子 类 能 够 继承 ， 否 则 ， 子 类 
不 能 够 继承 。 

(3) 对 于 子 类 可 以 继承 的 父 类 成 员 方法 ， 如 果 在 子 类 中 出 现 了 同名 称 的 成 员 方法 ， 则 称 为 覆盖 ， 即 子 
类 的 成 员 方法 会 覆盖 掉 父 类 的 同名 成 员 方法 。 如 果 要 在 子 类 中 访问 父 类 中 同名 成 员 方 法 ， 需 要 使 用 super 
关键 字 来 进行 引用 。 

注意 : 

。 隐 藏 和 和 覆盖 是 不 同 的 ， 隐 藏 是 针对 成 员 变量 和 静态 方法 的 ， 而 履 盖 是 针对 普通 方法 的 。 

"签名 必须 一 致 ， 这 里 的 签名 是 指 返 回 类 型 、 方 法 名 和 参数 列表 。 

。 访 问 范 围 不 能 降低 。 

* 抛 出 的 异常 不 能 比 父 类 更 多 。 


3. 构造 方法 
子 类 是 不 能 够 继承 父 类 的 构造 方法 的 。 但 要 注意 的 是 ， 如 果 父 类 的 构造 方法 都 是 带 有 参数 的 ， 则 必须 
在 子 类 的 构造 方法 中 显 式 地 通过 super 关键 字 调用 父 类 的 构造 方法 , 并 配 以 适当 的 参数 列表 。 如 果 父 类 有 无 
参 构造 方法 ， 则 在 子 类 的 构造 方法 中 用 super 关键 字 调 用 父 类 构造 方法 不 是 必须 的 ， 即 如 果 没 有 使 用 super 
关键 字 ， 系 统 会 自动 调用 父 类 的 无 参 构造 方法 。 下 面 给 出 一 段 代码 。 
class Shape { 
protected string name; 
public shape(){ 
name = "shape"; 
} 
public Shape (string name) { 
this.name = name; 


本 


} 

class Circle extends Shape { 
Private double radius; 
public Circle() { 
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以 上 这 样 的 代码 是 没有 问题 的 ， 如 果 把 父 类 的 无 参 构造 方法 去 掉 ， 上 面 的 代码 便 会 报错 。 修 改 子 类 构 
造 方法 ， 手 动 调用 父 类 有 参 构造 方法 ， 具 体 代码 如 下 : 


super 主要 有 以 下 两 种 用 法 。 
(1) super. 成 员 变 量 /super. 成 员 方 法 ; 


(2) super(parameterl,parameter2,…)。 

第 一 种 用 法 主要 用 来 在 子 类 中 调用 父 类 的 同名 成 员 变量 或 者 方法 ， 第 二 种 用 法 主要 用 在 子 类 的 构造 方 
法 中 显 式 地 调用 父 类 的 构造 方法 。 要 注意 的 是 ， 如 果 是 用 在 子 类 构造 方法 中 ， 则 必须 是 子 类 构造 方法 的 第 
一 个 语句 。 


4.2.2 多 态 


多 态 是 同一 个 行为 具有 多 个 不 同 表现 形式 或 形态 的 能 力 。 在 程序 开发 中 ， 多 态 是 同一 个 接口 ， 使 用 不 
同 的 实例 而 执行 不 同 操作 。 

多 态 的 优点 表现 在 消除 类 型 间 的 耦合 关系 、 可 替换 性 、 可 扩充 性 、 接 口 性 、 灵 活性 和 简化 性 等 方面 。 

多 态 存在 的 3 个 必要 条 件 为 继承 、 重 写 、 父 类 引用 指向 子 类 对 象 。 

多 态 中 存在 以 下 两 种 类 型 转换 。 

。 向 上 转型 (Up Cast): 子 类 实例 可 以 转换 为 父 类 类 型 ， 把 子 类 实例 看 成 父 类 类 型 来 处 理 。 

。 向 下 转型 (Down Cast): 已 经 转换 为 父 类 类 型 的 子 类 实例 再 转换 成 子 类 类 型 。 

下 面 给 出 一 段 实例 代码 演示 什么 是 多 态 。 具 体 代码 如 下 : 
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其 中 instanceof 运算 符 用 来 在 运行 时 指出 对 象 是 否 是 特定 类 的 一 个 实例 。instanceof 通过 返回 一 个 布尔 值 来 
指出 对 象 是否 是 特定 类 (或 它 的 子 类 ) 的 一 个 实例 。 
通过 一 个 实例 演示 多 态 在 实际 编程 中 的 应 用 。 创 建 一 个 模块 并 命名 为 Shape， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 创建 给 图 类 并 命名 为 ShapeClass， 具 体 代 码 如 下 : 


步骤 2 创建 用 于 绘制 直线 的 类 并 命名 为 LineClass， 继 承 自 绘图 类 ShapeClass。 具 体 代码 如 下 : 
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( 


步骤 3 ”创建 一 个 用 于 绘制 圆 的 类 并 命名 为 CircleClass 和 一 个 用 于 绘制 矩形 的 类 并 命名 为 RectangleClass， 
这 两 个 类 与 绘制 直线 的 类 代码 基本 类 似 ， 可 参考 Shape 模块 的 源码 。 
步骤 4 主 活动 中 按钮 单 击 方法 doClick 的 具体 代码 如 下 : 
switch(v.getId()){ 
case R.id.buttonl: 
shape = new LineClass();// 使 用 子 类 实例 化 父 类 对 象 ， 向 上 转型 
shape.draw (tv) ; // 调 用 绘图 方法 ， 实 际 调用 的 是 子 类 方法 ， 实 现 多 态 
break; 
case R.id.button2: 
shape = new RectangleClass(); 
shape.draw (tv); 
break; 
case R.id.button3: 
shape = new CircleClass(); 
shape.draw (tv); 
break; 


步骤 5 运行 上 述 程序 , 单 击 不 同 的 按钮 , 在 文本 框 中 模拟 绘制 出 不 同 的 图 形 , 运行 结果 如 图 4-8 所 示 。 


绘制 线段 给 制 矩 形 绘制 师 贺 


图 4-8 运行 结果 
4.2.3 抽象 类 


抽象 类 是 用 来 捕捉 子 类 的 通用 特性 的 ， 它 不 能 被 实例 化 ， 只 能 被 用 作 子 类 的 超 类 。 抽 象 类 是 被 用 来 创 
建 继 承 层级 里 子 类 的 模板 。 抽 象 类 的 作用 是 为 子 类 提供 通用 代码 ， 为 子 类 提供 统一 成 员 和 方法 。 

抽象 类 需要 注意 以 下 几 点 : 

。 抽象 类 不 能 创建 实例 。 

。 有 抽象 方法 的 类 ， 必 须 是 抽象 类 。 

。 抽象 类 中 不 一 定 有 抽象 方法 。 

本 小 节 通 过 修改 上 一 节 的 代码 实现 抽象 类 。 绘 图 类 有 一 个 绘图 方法 ， 但 是 父 类 中 的 绘图 方法 并 没有 实 
际 作 用 。 由 于 它 并 不 知道 子 类 具体 绘制 什么 图 形 ， 但 是 子 类 还 需要 这 样 一 个 绘制 方法 ， 因 此 可 以 将 其 提取 
为 抽象 方法 。 有 抽象 方法 的 类 必须 是 抽象 类 ， 该 类 可 以 修改 为 ; 


public abstract class ShapeClass { // 实 现 抽象 类 
public abstract void draw (TextView tv); // 抽 象 方法 
public void clearn (TextView tv){ // 清 空 方法 


tv.setText (""); 
上 
} 
通过 一 个 实例 演示 抽象 类 在 实际 中 的 应 用 。 新 建 一 个 模块 并 命名 为 Employee， 通 过 不 同 员工 的 工资 奖 
金 差异 构建 类 ， 具 体操 作 步骤 如 下 。 
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步骤 1 创建 一 个 员工 类 并 命名 为 EmployeeClass， 具 体 代码 如 下 : 


步骤 2 创建 一 个 程序 员 类 并 命名 为 Programmer， 继 承 自 员工 类 EmployeeClass， 具 体 代码 如 下 : 


步骤 3 ”创建 一 个 经 理 类 并 命名 为 Manager， 继 承 自 员工 类 ， 具 体 代码 如 下 : 


步骤 4 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 
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Manager m = new Manager (); 
ShowMoney (m) ; // 将 子 类 传 入 显示 钱 数 的 方法 
break; 


} 


} 
// 定 义 显示 钱 数 的 方法 ， 该 方法 接收 父 类 对 象 ， 意 味 着 可 以 接收 所 有 子 类 和 实例 
public void ShowMoney (EmployeeClass e){ 
// 调 用 从 父 类 继承 的 sum ( ) 方法 ， 该 方法 分 别 调用 子 类 实现 的 工资 奖金 方法 
tv.setText ("¥"+e.sum()); 
} 
} 
步骤 5 运行 上 述 程序 ， 单 击 不 同 按钮 ， 程 序 会 计算 出 不 同 员工 的 工资 奖金 ， 运 行 结果 如 图 4-9 
所 示 。 


4-9 运行 结果 


4.2.4 接口 


接口 是 抽象 方法 的 集合 ， 如 果 一 个 类 实现 了 某 个 接口 ， 那 么 它 必定 继承 了 这 个 接口 的 抽象 方法 。 就 像 
契约 模式 ， 如 果实 现 了 这 个 接口 ， 那 么 就 必须 确保 使 用 这 些 方法 。 接 口 只 是 一 种 形式 ， 接 口 自身 不 能 做 任 
何事 情 。 

Q@ 接口 是 极端 的 抽象 类 ， 所 有 方法 都 是 抽象 的 。 

@ 接口 用 来 解 耦合 。 

@ 接口 使 用 interface 关键 字 代替 了 class 关键 字 ， 用 于 表明 这 是 一 个 接口 ， 使 用 implements 关键 字 代 
替 了 extends 关键 字 ， 用 于 表明 继承 自 一 个 接口 。 

接口 中 只 能 定义 以 下 3 个 部 分 。 

@ 常量 。 

@ 抽象 方法 。 

@ 内 部 类 、 内 部 接口 。 

需要 注意 的 是 ， 接 口内 部 所 有 成 员 都 是 公共 的 ， 不 能 隐藏 。 因 此 ， 声 名 接口 时 要 注意 以 下 几 点 。 

。 常量 (共享 的 、 不 可 变 的 数据 ) 使 用 final 关键 字 声明 ， 常 量 命名 ， 一 般 为 英文 全 大 写 ， 单 词 间 使 

用 下 画 线 。 
例如 : 
static final double PI = 3.14; 
static final byte MAX VALUE = 127; 

。 静态 初始 化 块 使 用 static 关键 字 声明 ， 第 一 次 使 用 到 时 ， 这 个 类 会 被 加 载 到 内 存 ， 同 时 可 以 执行 一 

段 静态 代码 块 。 
静态 初始 化 块 只 加 载 一 次 。 
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class A{ 
static{ 
// 通 常用 于 加 载 资 源 ， 例 如 读 取 文件 、 连 接 网 络 
} 
| 


通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 接口 。 创 建 一 个 模块 并 
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f 命 名 为 Transformers， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 


步骤 1 创建 一 个 接口 并 命名 为 Weapon， 创 建 接口 与 创建 类 相同 ， 需 要 选择 一 个 接口 ， 如 图 4-10 所 示 。 
RES 
Name: 
Kind: Cass 习 
a Ns 
Dackage: nglcton 
Vesibifty  ® Public OO Package Private 
Modifers  @Nane Obetract OEinal 
口 shov sced Overrides Dialog 
© Concel 
图 4-10 创建 接口 


步骤 2 接口 中 的 具体 代码 如 下 : 


public interface Weapon { 


// 定 义 武器 接口 ， 变 形 金 刚 会 使 用 这 个 武器 接口 ， 调 用 武器 接口 中 的 方法 


// 声 明 3 种 武器 类 型 的 常量 ，public static final 关键 字 可 以 有 ， 也 可 以 省 略 


// 定 义 成 员 可 以 省 略 3 个 关键 字 
public static final int TYPE COLD = 1;// 冷 兵器 
int TYPE_HEAT = 2;// 热 兵器 
int TYPE_NUCLEAR = 3;// 核 武器 
// 接 口中 的 方法 全 部 都 是 抽象 方法 ， 因 此 public abstract 关键 字 可 以 省 略 
// 定 义 方法 可 以 省 略 两 个 关键 字 
public abstract String getName ();// 获 取 名 称 方法 
int getTYpe() ;// 获 取 武 器 类 型 方法 
void attact (TextView tv) ;// 攻 击 方法 
} 


h 的 相应 方法 。 具 体 代码 如 下 : 


步骤 3 ”按照 这 个 接口 定义 一 个 类 ， 命 名 为 “倚天 剑 ” 并 实现 接口 中 


public class Sword implements Weapon{// 按 照 武器 接口 实现 倚天 剑 类 

Qoverride// 实 现 接口 中 的 方法 

public string getName() { 
return " 傅 天 剑 "; // 返 回 武器 名 称 

有 

Qoverride// 重 写 接口 中 的 获取 武器 类 型 方法 

public int getType() { 
return Weapon.TYPE_COLD;// 获 取 武 器 类 型 

} 

Qoverride// 重 写 接口 中 的 攻击 方法 

public void attact (TextView tv) {// 调 用 攻击 方法 实现 攻击 
tv.append (" 刀 光 血 影 ..."); 
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步骤 4 定义 AK47 和 Lyb( 狼 牙 棒 ) 两 个 武器 类 ， 可 参考 模块 Weapon 的 源码 。 
步骤 5 创建 一 个 类 并 命名 为 TransformersClass， 具 体 代 码 如 下 : 


步骤 6 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 
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break; 
case R.id.button4: 
Lyb 1 = new Lyb();// 创 建 一 个 狼 牙 棒 
七 .setWeapon (1) ; // 将 该 武器 传 给 变形 金刚 类 对 象 
tv.append ("\n 威 震 天 接 过 狼 牙 棒 ") ; 
break; 
case R.id.button5:// 进 攻 
七 .GongJi (tv) ;// 使 用 变形 金刚 的 攻击 方法 


break; 


} 


步骤 7 运行 上 述 程序 ， 先 创建 变形 金刚 对 象 ， 再 单 击 相应 的 武器 按钮 进行 进攻 ， 运 行 结果 如 图 4-11 


所 示 。 


金刚 开始 进攻 
K47 


倚天 他 AK47 长 牙 棒 


变形 金刚 向 武器 接口 发 送 进攻 指令 


图 4-11 运行 结果 


4.3 布局 


Android 的 六 大 基本 布局 分 别 是 : @D 相 对 布局 (RelativeLayout)、@) 线 性 布局 (LinearLayout)、G@@) 表 格 
布局 (TableLayout)、@ 帧 布局 (FrameLayout)、@@ 网 格 布局 (GridLayout)、(@) 绝 对 布局 (AbsoluteLayout)。 
其 中 ， 表 格 布局 是 线性 布局 的 子 类 ; 网 格 布局 是 Android 4.0 后 新 增 的 布局 ， 而 绝对 布局 已 经 淘汰 ， 这 里 不 
做 讲解 。 在 介绍 这 几 种 布局 之 前 ， 先 来 了 解 一 下 通用 属性 。 


4.3.1 通用 属性 
常用 布局 中 有 一 些 通用 的 属性 ， 这 些 属性 在 任何 一 种 布局 中 使 用 方法 基本 相同 。 


android:id: 为 控件 指定 相应 的 人 D。 
android:layout_width: 定义 本 元 素 的 宽度 。 

。 android:layout height， 定义 本 元 素 的 高 度 。 

。 android:background: 指定 该 控件 所 使 用 的 背景 色 ， 采 用 RGB 命名 法 。 

。 android:orientation: 取 值 为 horizontal 表示 控件 水 平 显示 (默认 值 )， 取 值 为 vertical 表示 控件 垂直 
显示 。 
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e android:gravity: 是 对 view 内 容 的 限定 。 例 如 一 个 button 上 的 text， 你 可 以 设置 该 text 在 view 的 靠 
左 、 靠 右 等 位 置 。 以 button 为 例 ，android:gravity="right" 则 表示 button 上 的 文字 靠 右 放置 。 

。 ”android:layout_gravity: 用 来 设置 view 相对 于 父 view 的 位 置 。 例 如 一 个 button 在 linearlayout 中 ， 若 想 把 
该 button 放 在 靠 左 、 靠 右 等 位 置 ， 就 可 以 通过 该 属性 设置 。 以 button 为 例 ，android:layout_gravity="right" 
则 表示 button 靠 右 放置 。 

除 此 之 外 ， 外 间距 和 内 间距 的 相关 属性 介绍 如 下 。 

外 间距 是 指控 件 与 控件 间 的 距离 ， 其 相关 属性 及 解释 见 表 4-2。 


表 4-2 外 间距 的 相关 属性 及 解释 


属 性 解释 

android:layout_margin 本 元 素 离 父 容器 上 下 、 左 右 间 的 距离 

android:layout marginBottom 与 父 容器 下 边缘 的 距离 

android:layout_marginLeft 与 父 容器 左边 缘 的 距离 

android:layout marginRight 与 父 容器 右边 缘 的 距离 

android:layout_marginTop 与 父 容器 上 边缘 的 距离 

android:layout marginStart 本 元 素 离 开始 位 置 的 距离 (相当 于 父 容器 左边 缘 的 距离 ) 
android:layout_marginEnd 本 元 素 离 结束 位 置 的 距离 (相当 于 父 容器 右边 缘 的 距离 ) 


内 间距 是 指控 件 内 的 内 容 与 该 控件 的 距离 间隔 ， 其 相关 属性 及 解释 见 表 4-3。 
表 4-3 ”内 间距 的 相关 属性 及 解释 


属 性 解释 

android:padding 指定 布局 与 子 布局 的 间距 

android:paddingLeft 指定 布局 左边 与 子 布局 的 间距 

android:paddingTop 指定 布局 上 边 与 子 布局 的 间距 

android:paddingRight 指定 布局 右边 与 子 布局 的 间距 

android:paddingBottom 指定 布局 下 边 与 子 布局 的 间距 

android:paddingStart 指定 布局 左边 与 子 布局 的 间距 (与 android:paddingLeft 解释 相同 ) 

android:paddingEnd 指定 布局 右边 与 子 布局 的 间距 (与 android:paddingRight 解释 相同 ) 
4.3.2 ”相对 布局 


相对 布局 (RelativeLayout) 在 实际 开发 中 是 用 得 比较 多 的 布局 之 一 。 相 对 ， 顾 名 思 义 是 有 参照 的 ， 是 
以 某 个 兄弟 组 件 或 者 父 容器 来 决定 的 (兄弟 组 件 是 指 在 同一 个 布局 里 面 的 组 件 ， 如 果 是 布局 里 一 个 组 件 参 
照 另 一 个 布局 里 的 组 件 会 出 错 )。 

相对 布局 中 有 以 下 三 类 属性 。 

第 一 类 参考 容器 边界 ， 见 表 4-4。 
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表 4-4 相对 父 容器 边界 属性 及 解释 


属 性 解 释 
android:layout_alighParentLe 人 ft 参考 父 容器 左 侧 对 齐 
android:layout_alighParentRight 参考 父 容器 右 侧 对 齐 
android:layout_alighParentTop 参考 父 容器 顶端 对 齐 
android:layout_alighParentBottom 参考 父 容器 底部 对 齐 
android:layout_centerHorizontal 在 父 容器 中 水 平 居 中 
android:layout_centerVertical 在 父 容器 中 垂直 居中 
android:layout_centerInParent 在 父 容器 中 央 位 置 

第 二 类 参考 兄弟 控件 边界 ， 见 表 4-5。 
表 4-5 相对 兄弟 控件 边界 属性 及 解释 

属 解释 
android:layout_toLeftOf 参考 兄弟 控件 左边 界 对 齐 
android:layout_toRightOf 参考 兄弟 控件 右边 界 对 齐 
android:layout_above 参考 兄弟 控件 上 边界 对 齐 
android:layout_below 参考 兄弟 控件 下 边界 对 齐 

第 三 类 参考 兄弟 控件 与 其 对 齐 ， 见 表 4-6。 
表 4-6 ”对齐 指定 控件 属性 及 解释 

属 解 释 
android:layout_alignTop 对 齐 指定 控件 上 边 
android:layout_alignBottom 对 齐 指定 控件 下 边 
android:layout_alignLeft 对 齐 指定 控件 左边 
android:layout_alignRight 对 齐 指定 控件 右边 
android:layout_alignBaseLine 对 齐 指定 控件 基线 


通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 相对 布局 ， 具 体操 作 步 又 如 下 。 
步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 RelativeLayout， 切 换 到 该 模块 ， 打 开 res 一 layout 目录 ， 如 


relatvelayout 
> Mmanifests 
> Mjava 
> Wgeneratedjava 
v Mres 
> Dadrawable 
~ Playout 


> Bl mipmap 
》 


values 


4-12 布局 文件 


图 


4-12 所 示 。 
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步骤 2 新 创建 的 模块 默认 布局 为 约束 布局 ,因此 需 手 动 修改 布局 文件 的 根 标签 为 <RelativeLayout>, 并 
清空 默认 文本 框 控 件 。 具 体 代码 如 下 : 


<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
<RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
android:1layout width="match parent" 
android:1layout height="match Parent" 
tools:context=".MainActivity"> 
</RelativeLayout> 


步骤 3 在 <RelativeLayou 人 > 标签 与 </RelativeLayou 人 > 标签 中 间 加 入 其 他 控件 的 标签 , 加 入 第 一 个 按钮 并 
位 于 整个 布局 的 左上 角 ， 按 钮 控件 的 宽度 和 高 度 都 为 "wrap_content"， 具 体 代码 如 下 : 


<Button 
android:layout width="wrap_ content" 
android:1layout height="wrap_ content" 
android:layout alignParentLeft="true" 
android:layout alignParentTop="true" 


android:text=" 按 钮 1"/> 


步骤 4 ”创建 第 二 个 按钮 ， 将 其 放 于 父 布 局 的 项 端 且 水 平 居 中 。 具 体 代码 如 下 : 


<Button 
android:1layout width="wrap_ content" 
android:layout height="wrap_content" 
android:layout alignParentTop="true" 
android:layout_ centerHorizontal="true" 


android:text=" 按 钮 2"/> 
步骤 5 创建 第 三 个 按钮 ， 将 其 放 于 父 布 局 的 顶端 且 位 于 最 右 侧 。 具 体 代码 如 下 : 


<Button 
android:layout width="wrap_content" 
android:layout height="wrap_content" 
android:layout alignParentRight="true" 
android:layout alignParentTop="true" 


android:text=" 按 钮 3"/> 


步骤 6 创建 第 四 个 按钮 ， 将 其 放 于 父 布 局 的 最 左 侧 且 垂直 居中 。 具 体 代码 如 下 : 


<Button 
android:layout width="wrap_content" 
android:layout height="wrap_content" 
android:layout alignParentLeft="true" 
android:layout_centerVertical="true" 


android:text=" 按 钮 4"/> 


步骤 7 创建 第 五 个 按钮 ， 将 其 放 于 父 布 局 的 正中 间 。 具 体 代码 如 下 : 


<Button 
android:layout width="wrap_content" 
android:layout height="wrap_content" 
android:layout_ centerInParent="true" 


android:text=" 按 钮 5"/> 


步骤 8 创建 第 六 个 按钮 ， 将 其 放 于 父 布 局 的 最 右 侧 且 垂直 居中 。 具 体 代码 如 下 : 


<Button 
android:layout width="wrap_content" 
android:1layout height="wrap_content" 
android:1layout alignParentRight="true" 
android:layout centerVertical="true" 


android:text=" 按 钮 6"/> 
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步骤 9 ”创建 第 七 个 按钮 ， 将 其 放 于 第 三 个 按钮 的 左边 ， 同 时 位 于 第 五 个 按钮 的 上 边 ， 还 要 对 齐 第 二 
个 按钮 的 左边 界 ， 如 果 需 要 参考 组 件 ， 需 给 相应 的 组 件 设置 ID。 具体 代码 如 下 : 


<Button 
android:1layout width="wrap_content" 
android:1layout height="wrap content™ 
android:1layout toLeftof="@id/btn3" 
android:layout above="@id/btn5" 
android:1layout alignLeft="@id/btn2" 
android:1layout below="@id/btn2" 
android:text=" 按 钮 7"/> 


步骤 10 ”创建 第 八 个 按钮 ， 将 其 放 于 第 七 个 按钮 的 左 侧 并 与 该 按钮 的 基线 对 齐 。 具 体 代码 如 下 : 


<Button 
android:1layout width="wrap_ content" 
android:layout height="wrap_ content" 
android:1layout toLeftof="@id/btn7" 
android:1layout alignBaseline="@id/btn7" 
android:text=" 按 钮 8"/> 


步骤 11 运行 上 述 程序 后 的 布局 效果 如 图 4-13 所 示 。 


4-13 布局 效果 


4.3.3 ”线性 布局 


线性 布局 (LinearLayout) 是 程序 中 常见 的 布局 方式 之 一 , 可 以 分 为 水 平 线性 布局 和 垂直 线性 布局 两 种 ， 
它们 分 别 是 通过 android:orientation="horizontal" 和 android:orientation="vertical" 来 控制 的 。 

线性 布局 中 有 以 下 几 个 极其 重要 的 属性 ， 直 接 决 定 元 素 的 布局 和 位 置 。 

android:layout_gravity: 是 本 元 素 相 对 于 父 元 素 的 对 齐 方式 。 

android:gravity="bottomlright": 是 本 元 素 所 有 子 元 素 的 对 齐 方式 , 设置 在 父 元 素 上 , 多 个 值 用 “ | ” 隔 开 。 

android:orientation: 线性 布局 以 列 或 行 来 显示 内 部 子 元 素 。 

当 android:orientation="vertical" 时 ， 只 有 水 平方 向 的 设置 才 起 作用 ， 垂 直方 向 的 设置 不 起 作用 ， 即 left、 
right 和 center_horizontal 是 生效 的 。 

当 android:orientation="horizontal" 时 , 只 有 垂直 方向 的 设置 才 起 作用 , 水 平方 向 的 设置 不 起 作用 , 即 top、 
bottom 和 center_vertical 是 生效 的 。 

android:padding="10dp": 是 本 元 素 所 有 子 元 素 与 父 元 素 边缘 的 距离 ， 设 置 在 父 元 素 上 。 

android:layout_marginLeft="10dp": 子 元 素 与 父 元 素 边缘 的 距离 ， 设 置 在 子 元 素 上 。 

android:layout_weight="1": 分 配 权重 值 ， 如 果 垂 直方 向 设置 权重 ， 高 度 应 设置 为 0。 

通过 一 个 具体 实例 演示 如 何 使 用 线性 布局 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
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步骤 1 新建 模块 并 命名 为 LinearLayout， 打 开 布 局 文件 ， 将 
代码 如 下 : 


<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
android:1layout width="match parent" 
android:1layout height="match parent™ 
tools:context=".MainActivity"> 
</LinearLayout> 


步骤 2 将 布局 设置 为 修改 布局 属性 ， 将 其 设置 为 垂直 线性 布局 ， 并 创建 两 个 按钮 控件 ， 分 别 设置 第 
一 个 按钮 权重 为 “1”、 第 二 个 按钮 权重 为 “2”。 具 体 代码 如 下 : 


<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
android:1layout width="match parent" 
android:layout height="match parent" 
tools:context=".MainActivity"> 
<Button 
android:1layout width="wrap_content" 
android:layout height="wrap_content" 
android:text=" 按 钮 1" 
android:layout weight="1"/> 
<Button 
android:layout width="wrap_content" 
android:layout height="wrap_content" 
android:text=" 按 钮 2" 
android:layout weight="2"/> 
</LinearLayout> 


步骤 3 运行 程序 后 查看 效果 ， 发 现 按 钮 2 的 权重 并 没有 按照 预定 进行 分 配 ， 如 图 4-14 所 示 。 


布局 标签 切换 为 <LinearLayout>。 具 体 


技 钮 1 按钮 2 


按钮 1 按钮 1 按钮 1 
图 4-14 ”运行 结果 


步骤 4 ”水 平方 向 设置 权重 后 ， 没 有 按照 预定 的 方式 来 设置 ， 得 到 结果 不 正确 (由 于 宽度 是 自 适应 的 ， 
此 与 权重 设置 冲突 后 会 得 到 一 个 错误 的 结果 )。 要 想得到 正确 的 结果 ， 可 以 将 宽度 设置 为 dp， 具 体 代码 
如 下 : 
<Button 
android:layout width="0dp" 
android:layout height="wrap_content" 
android:text=" 按 钮 1" 
android:layout weight="1"/> 
<Button 
android:layout width="0dp" 
android:layout height="wrap_content" 
android:text=" 按 钮 2" 
android:layout weight="2"/> 


步骤 5 再 次 运行 程序 后 查看 效果 ， 如 图 4-15 所 示 。 此 时 的 权重 分 配 是 正确 的 ， 即 按钮 1 占用 1 个 权 
重 、 按 钮 2 占用 两 个 权重 。 


090 


第 圆 章 “面向 对 象 与 Android 布局 


按钮 1 技 钮 2 
按钮 1 按钮 1 按钮 1 
4-15 ”运行 结果 


4.3.4 表格 布局 


表格 布局 (TableLayout) 继承 自 LinearLayout， 本 质 是 一 个 垂直 线性 布局 。 
表格 布局 有 以 下 几 个 重要 属性 。 
android:stretchColumns: 拉 伸 列 ， 具 体 通过 设置 列 标 进行 拉 伸 。 例 如 ,设置 为 0 拉 伸 第 1 列 , 设置 为 0、 
3 分 别 拉 伸 第 1 列 和 第 4 列 两 列 ， 设 置 为 >、3、4 分 别 拉 伸 第 3 至 第 5 列 三 列 ， 不 设置 则 每 一 列 都 是 自 适 
应 大 小 。 
android:shrinkColumns: 设置 可 收缩 的 列 ( 当 该 列子 控件 内 的 内 容 太 多 , 行内 显示 不 完 时 会 向 列 的 方向 
显示 内 容 )。 
android:collapseColumns: 设置 要 隐藏 的 列 。 
android:layout_column: 指定 该 单元 格 在 第 几 列 显示 。 
android:layout span: 指定 该 单元 格 占据 的 列 数 〈 如 果 使 用 时 没有 指定 ， 那 么 默认 值 为 1)。 
例如 : 
Android:1ayout_column="1"， 该 控件 在 第 1 列 
Android:layout_span="2"， 该 控件 占 了 两 列 
TableRow: 表格 中 的 行 ， 所 有 控件 都 存放 于 TableRow 中 ， 宽 度 、 高 度 可 以 不 用 设置 自 适应 。 继 承 自 
LinearLayout， 本 质 是 一 个 水 平 线性 布局 。 
通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 表格 布局 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 TableLayout， 这 里 采用 线性 布局 嵌 套 表格 布局 ， 第 一 个 表格 布局 演示 行 的 
伸缩 性 。 具 体 代码 如 下 : 
<TextView 
android:text=" 第 一 个 表格 布局 ; 全 局 设置 ， 列 属性 设置 " 
android:layout height="wrap_content" 
android:layout width="wrap_content" 
android:textSize="155p" 
android:background="#7f00ffff"/> 
<TableLayout 
android:id="@+id/tablel" 
android:layout width="match parent" 
android:layout height="wrap_content" 
android:stretchCcolumns="0" 
android:shrinkColumns="1" 
android:collapseColumns="2" 
android:padding="3dip"> 
<TableRow> 
<Button android:text=" 该 列 可 以 伸展 "/> 
<Button android:text=" 该 列 可 以 收缩 "/> 
<Button android:text=" 被 隐藏 了 "/> 
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步骤 2 第 二 个 表格 布局 演示 单元 格 属性 设置 。 具 体 代码 如 下 : 


步骤 3 第 三 个 表格 布局 演示 控件 长 度 的 可 伸展 特性 。 具 体 代码 如 下 : 


步骤 4 第 四 个 表格 布局 演示 可 伸展 特性 及 指定 每 个 控件 的 宽度 一 致 。 具 体 代码 如 下 : 
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android:textsize="15sp" 
android:background="#7f00ffff"/> 
<TableLayout 

android:id="@+id/table4" 

android:1layout width="match parent" 

android:layout height="wrap_content" 

android:stretchColumns="*" 

android:padding="3dip"> 

<TableRow> 
<Button android:text=" 天 天 " android:layout width="ldip"></Button> 
<Button android:text=" 向 上 " android:layout width="ldip"></Button> 
<Button android:text=" 天 天 向 上 " android:1layout width="1ldip"></Button> 


</TableRow> 
</TableLayout> 
步骤 5 运行 上 述 程序 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 4-16 所 示 。 


~ 


Tablelayout 


该 列 可 以 伸展 该 列 可 以 收编 
向 行 方向 伸展 ， 可 以 伸展 很 长 向 列 方向 收编 ， 


图 4-16 运行 结果 


4.3.5 帧 布局 


帧 布局 (Frame layout) 是 Android 六 大 布局 中 最 为 简单 的 布局 之 一 。 该 布局 直接 在 屏幕 上 开辟 出 了 
一 块 空白 区 域 ， 通 常 只 添加 一 个 控件 。 当 然 ， 这 个 控件 也 可 以 是 一 个 布局 ， 如 果 添 加 多 个 控件 ， 会 苔 加 


在 一 起 。 
通常 用 于 制作 一 个 滑动 菜单 时 ， 先 设计 一 个 帧 布局 ， 将 其 显示 在 屏幕 之 外 ， 需 要 时 再 将 其 滑 入 
帧 布局 是 覆盖 在 其 他 控件 之 上 的 ， 因 此 可 以 实现 这 样 的 效果 。 
帧 布局 中 的 重力 引力 属性 如 下 。 
layout_gravity: 组 合 设置 top | bottom | left | right | center | center_horizontal | center_vertical 这 些 属 
rightlcenter_vertical: 表示 右 侧 并 垂直 居中 。 
rightlbottom: 表示 右 下 角 。 
其 中 还 有 一 些 特有 的 属性 。 
android:foreground: 设置 该 帧 布局 容器 的 前 景 图 像 。 
android:foregroundGravity: 设置 前 景 图 像 显示 的 位 置 。 
通过 这 个 属性 可 以 设置 背景 不 被 其 他 元 素 遮挡 ， 始 终 保 持 项 层 显示 。 


幕 。 
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通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 帧 布局 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 FrameLayout， 修 改 布局 为 帧 布局 ， 在 界面 中 放置 3 个 文本 框 控件 并 设置 不 
同 的 颜色 及 大 小 。 具 体 代码 如 下 : 


<FrameLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
android:1layout width="match parent" 
android:1layout height="match parent" 
tools:context=" .MainActivity" 
android:background="@drawable/ic launcher background" 
android:foreground="@mipmap/ic_ launcher" 
android:foregroundGravity="toplleft"> 
<TextView 

android:1layout width="200dp" 

android:layout height="200dp" 

android:background="#FF6143"/> 
<TextView 

android:1layout width="150dp" 

android:layout height="150dp" 

android:background="#7BFE00"/> 
<TextView 

android:1layout width="100dp" 

android:1layout height="100dp" 

android:background="#FFFF00"/> 

</FrameLayout> 


步骤 2 ”运行 程序 后 查看 效果 ， 发 现 最 后 放置 的 文本 框 控 件 显示 在 
最 上 层 ， 每 一 个 控件 都 覆盖 在 帧 布局 背景 上 ， 但 是 前 景 图 像 并 没有 被 
覆盖 ， 如 图 4-17 所 示 。 


4.3.6 网 格 布局 


网 格 布局 (GridLayout) 是 自 Android 4.0 (API Level 14) 以 后 引入 的 网 格 和 矩阵 形式 布局 控件 。 它 与 表 
格 布局 类 似 ， 但 是 要 比 表 格 布局 更 加 灵活 。 
GridLayout 属性 包括 两 类 :第 一 类 是 本 身 具有 的 属性 ， 第 二 类 是 子 元 素 属性 。 


1. 本 身 属性 

android:alignmentMode: 当 其 取 值 设置 为 alignMargins 时 ， 可 以 使 视图 的 外 边界 之 间 进 行 校准 。 其 可 以 
取 以 下 值 。 

alignBounds: 对 齐 子 视图 边界 。 

alignMargins: 对 齐 子 视 距 内 容 。 

android:columnCount: GridLayonut 的 最 大 列 数 。 

android:rowCount: GridLayout 的 最 大 行 数 。 

android:columnOrderPreserved: 当 其 取 值 设置 为 tue 时 , 可 以 使 列 边界 显示 的 顺序 和 列 索 引 的 顺序 相同 。 
默认 值 为 true。 

android:orientation: GridLayout 中 子 元 素 的 布局 方向 。 其 有 两 个 取 值 , 即 horizontal - 水 平 布局 和 vertical 
一 竖 直 布局 。 

android:rowOrderPreserved: 当 其 取 值 设置 为 tue 时 ， 可 以 使 行 边界 显示 的 顺序 和 行 索引 的 顺序 相同 。 
默认 值 为 true。 

android:useDefaultMargins: 当 其 取 值 设置 为 ture 时 , 如 果 没 有 指定 视图 的 布局 参数 , 则 告知 GridLayout 


FrameLayout 


图 4-17 运行 结果 
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使 用 默认 的 边 距 。 默 认 值 为 false。 


2. 子 元 素 属性 

android:layout column: 显示 该 子 控件 的 列 ， 例 如 android:layout column="0"， 表 示 当 前 子 控件 显示 在 
第 1 列 ，android:layout_ column="1"， 表 示 当 前 子 控件 显示 在 第 2 列 。 

android:layout_columnSpan: 该 控件 所 占 的 列 数 ， 例 如 android:layout_columnSpan="2"， 表 示 当 前 子 控 
件 占 两 列 。 

android:layout row: 显示 该 子 控件 的 行 ， 例 如 android:layout row="0"， 表 示 当 前 子 控件 显示 在 第 1 行 ; 
android:layout row="1"， 表 示 当 前 子 控件 显示 在 第 2 行 。 

android:layout rowSpan: 该 控件 所 占 的 行 数 ， 例 如 android:layout rowSpan="2"， 表 示 当 前 子 控件 占 两 行 。 

android:layout columnWeight:， 该 控件 的 列 权 重 ， 与 android:layout weight 类 似 ， 例 如 GridLayout 上 有 
两 列 都 设置 android:layout_columnWeight = "1"， 则 两 列 各 占 GridLayonut 宽度 的 一 半 。 

android:layout rowWeight， 该 控件 的 行 权 重 ， 原 理 同 android:layout_columnWeight。 

通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 网 格 布局 ， 通 过 网 格 布局 设计 一 个 计算 器 键盘 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 GridLayout， 修 改 布局 为 网 格 布局 。 具 体 代码 如 下 : 


<GridLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
android:layout width="match parent" 
android:1layout height="match parent" 
tools:context=".MainActivity" 
android:columnCount="4"> 
<Space android:1layout columnspan="3"/> 
<Button android:text="C"/> 
<Button android:text="7"/> 
<Button android:text= 
<Button android:text="9"/> 
<Button android:text= 
<Button android:text= 
<Button android:text= 
<Button android:text= 
<Button android:text= 
<Button android:text= 
<Button android:text= 
<Button android:text="1"/> 
<space/> 
<Button android:text="0" 
android:layout_columnspan="2" 
android:layout gravity="fill horizontal"/> 
<Button android:text="*"/> 
<Button android:text="=" 
android:layout_ rowspan="2" 
android:layout gravity="fill vertical"/> 
<Button android:text="/" 
android:layout_columnspan="3" 
android:layout gravity="fill horizontal"/> 
</GridLayout> 


步骤 2 查看 运行 结果 ， 如 图 4-18 所 示 。 此 时 右 下 角 跨 行 的 这 个 按钮 超出 了 很 多 ， 这 是 由 于 父 布局 默 
认为 填 满 父 窗口 ， 而 这 个 跨行 的 按钮 设置 了 垂直 填 满 ， 因 此 变 成 了 这 样 。 
步骤 3 修改 父 布局 ， 高 度 自 适应 ， 并 调整 上 、 下 、 左 、 右 填充 。 具 体 代码 如 下 : 


android:layout width="match parent" 
android:layout height="wrap_content" 


android:padding="20dp" 
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步骤 4 再 次 查看 运行 结果 ， 如 图 4-19 所 示 。 


图 4-18 运行 结果 (一) 图 4-19 运行 结果 (二) 


4.4 ”就业 面试 技巧 与 解析 


本 章 讲解 了 Java 中 的 面向 对 象 及 Android 开发 中 的 几 种 布局 方式 。 在 实际 开发 中 ， 面 向 对 象 是 一 个 必 
须 掌握 的 技能 一 一 能 够 将 事物 转换 成 对 象 并 用 代码 描述 出 来 ， 也 是 任何 面试 官 都 会 考察 的 一 个 重点 技术 。 
至 于 Android 中 的 几 种 布局 ， 面 试 中 面试 官 常会 问 及 各 种 布局 的 属性 。 


4.4.1 ”面试 技巧 与 解析 (一) 


面试 官 : 如 何 理解 面向 对 象 ? 

应 聘 者 : 面向 对 象 有 三 大 特性 封装、 继承 和 多 态 。 

封装 是 将 一 类 事物 的 属性 和 行为 抽象 成 一 个 类 ， 使 其 属性 私有 化 、 行 为 公开 化 ， 在 提高 数据 隐秘 性 的 
同时 ， 可 使 代码 模块 化 。 这 样 做 ， 即 可 使 代码 的 复 用 性 更 高 。 

继承 则 是 进一步 将 一 类 事物 共有 的 属性 和 行为 抽象 成 一 个 父 类 ， 而 每 一 个 子 类 是 一 个 特殊 的 父 类 一 一 
既 有 父 类 的 行为 和 属性 ， 也 有 自己 特有 的 行为 和 属性 。 这 样 做 ， 不 仅 扩展 了 已 存在 的 代码 块 ， 还 进一步 提 
高 了 代码 的 复 用 性 。 

如 果 说 封装 和 继承 是 为 了 使 代码 重用 ， 那 么 多 态 则 是 为 了 实现 接口 重用 。 多 态 的 一 大 作用 就 是 ， 为 了 
解 耘 一 一 为 了 解除 父子 类 继承 的 耦合 度 。 


4.4.2 面试 技巧 与 解析 〈 二 ) 


面试 官 : 如 何 看 待 布局 中 的 嵌 套 使 用 ? 
应 聘 者 : 在 实际 开发 中 ， 如 果 能 够 不 使 用 嵌 套 布局 是 最 好 的 。 当 然 ， 如 果 必 须 使 用 谱 套 布局 ， 也 应 该 
尽量 减少 柑 套 的 层 数 ， 因 为 谋 套 布局 会 影响 界面 显示 的 流畅 度 。 
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本 章 3 


要 学 习 Android 的 基本 控件 、 高 级 控件 、 活 动 组 件 和 意图 组 件 。 组 件 是 程序 设计 中 的 基本 组 成 


单位 ， 通 过 使 用 组 件 可 以 解决 基本 的 程序 主体 ， 并 呈现 出 相应 的 程序 窗 体 给 用 户 。 


第 5 章 
第 6 章 
第 7 章 
第 8 章 


Android 基本 控件 
Android 高 级 控件 
活动 组 件 
意图 组 件 


第 5 章 
Android 基本 控件 


> 学习 指引 

各 种 控件 是 Android 程序 设计 中 的 基本 组 成 单位 。 通过 使 用 控件 可 以 高 效 地 开发 Android 应 用 ,所 以 熟 
练 使 用 各 种 控件 是 进行 Android 高 效 开发 的 前 提 。 
重点 导读 

。 掌 握 文 本 类 控件 TextView、EditText。 

。 掌 握 按钮 类 控件 。 


“掌握 图 像 类 控件 ImageView、ImageButton。 
。 掌 握 时 间 类 控件 。 


5.1 文本 类 控件 


Android 中 提供 了 一 类 文件 编辑 、 显 示 的 控件 ， 这 类 控件 在 整个 Android 开发 中 使 用 频繁 ， 因 此 需要 熟 
练 学 握 。 


5.1.1 TextView 


文本 框 控件 TextView 用 于 显示 文字 , 相当 于 Panel, 继承 自 android.view.View, 位 于 android.widget 包 中 。 

其 常用 属性 如 下 。 

android:autoLink: 设置 是 否 当 文本 为 URL 链接 /emaily 电 话 号 码 /map 时 ， 文 本 显示 为 可 点 击 的 链接 。 其 
可 选 值 为 none、web、email、phone、map 和 all。 

android:bufferType: 指定 getText() 方 式 取得 的 文本 类 别 。 选 项 editable 类 似 于 StringBuilder 可 追加 字符 ， 
也 就 是 说 getText() 后 可 调用 append() 方 法 ， 设 置 文本 内 容 。spannable 则 可 在 给 定 的 字符 区 域 使 用 样式 。 

android:cursorVisible: 设 定 光 标 为 显示 /隐藏 ， 默 认为 显示 。 
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android:digits: 设置 允许 输入 哪些 数字 或 字符 等 ， 例 如 1234567890.+-/%()。 
android:drawableBottom: 在 text 的 下 方 输出 一 个 drawable 资源 可 以 是 一 张 图 片 。 如 果 指 定 一 个 颜色 ， 


会 把 text 的 背景 设置 为 该 颜色 ， 并 且 同 时 和 background 使 用 时 覆盖 后 者 。 


android:drawableLeft:， 在 text 的 左边 输出 一 个 drawable 资源 。 
android:drawablePadding: 设置 text 与 drawable 资源 的 间隔 ,与 drawableLeft、drawableRight、drawableTop、 


drawableBottom 一 起 使 用 ， 可 设置 为 负数 ， 单 独 使 用 没有 效果 。 


android:drawableRight: 在 text 的 右边 输出 一 个 drawable 资源 。 

android:drawableTop: 在 text 的 正 上 方 输出 一 个 drawable 资源 。 

android:editable: 设置 是 否 可 编辑 。 

android:editorExtras: 设置 文本 的 额外 输入 数据 。 

android:ellipsize: 设置 当 文 字 过 长 时 ， 该 控件 应 该 如 何 显示 。 其 有 如 下 取 值 可 供 设置 之 用 。 
。 start: 省 略 号 显示 在 开头 。 

。 end: 省 略 号 显示 在 结尾 。 

。 middle: 省 略 号 显示 在 中 间 。 

。 marquee: 以 跑马 灯 的 方式 显示 (动画 横向 移动 )。 

android:freezesText: 设置 保存 文本 的 内 容 及 光标 的 位 置 。 

android:gravity: 设置 文本 位 置 ， 如 设置 成 center， 文 本 将 居中 显示 。 

android:hintText: 为 空 时 显示 的 文字 提示 信息 ， 可 通过 textColorHint 设置 提示 信息 的 颜色 。 此 属性 在 


EditView 中 使 用 ， 但 是 这 里 也 可 以 用 。 


android:imeOptions: 附加 功能 ， 设 置 右 下 角 IME 动作 与 编辑 框 相关 的 动作 ， 例 如 actionDone 右 下 角 将 


显示 一 个 “完成 ” 而 不 设置 时 默认 为 一 个 回 车 符号 。 


android:imeActionId: 设置 IME 动作 人 D。 

android:imeActionLabel: 设置 IME 动作 标签 。 

android:includeFontPadding: 设置 文本 是 否 包含 顶部 和 底部 额外 空白 ， 默 认为 tue。 

android:inputType: 设置 文本 的 类 型 ， 用 于 帮助 输入 法 显示 合适 的 键盘 类 型 。 

android:linksClickable: 设置 链接 是 否 被 单 击 ， 即 使 设置 了 autoLink。 

android:maxLength: 限制 显示 的 文本 长 度 ， 超 出 部 分 不 显示 。 

android:lines: 设置 文本 的 行 数 。 设 置 两 行 就 显示 两 行 ， 即 使 第 二 行 没有 数据 。 

android:maxLines: 设置 文本 的 最 大 显示 行 数 ， 与 width 或 者 layout_width 结合 使 用 ， 超 出 部 分 自动 换 


、 超 出 行 数 将 不 显示 。 


android:minLines， 设置 文本 的 最 小 行 数 ， 与 lines 类 似 。 

android:lineSpacingExtra: 设置 行 间距 。 

android:lineSpacingMultiplier: 设置 行 间距 的 倍数 ， 例 如 1.2。 

android:numeric: 如 果 被 设置 ， 该 TextView 有 一 个 数字 输入 法 。 

android:password: 以 小 点 “.” 显 示 文 本 ， 在 密码 输入 时 使 用 。 

android:phoneNumber: 设置 为 电话 号 码 的 输入 方式 。 

android:privateImeOptions: 设置 输入 法 选项 。 

android:scrollHorizontally: 设置 文本 超出 TextView 宽度 的 情况 下 ， 是 否 出 现 横 拉 条 。 
android:selectAllOnFocus: 如 果 文 本 是 可 选择 的 ， 让 它 获取 焦点 ， 而 不 是 将 光标 移动 为 文本 的 开始 位 置 


或 者 末尾 位 置 。 
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android:shadowColor: 指定 文本 阴影 的 颜色 ， 需 要 与 shadowRadius 一 起 使 用 。 

android:shadowDx: 设置 阴影 横向 坐标 开始 位 置 。 

android:shadowDy: 设置 阴影 纵向 坐标 开始 位 置 。 

android:shadowRadius: 设置 阴影 的 半径 。 其 取 值 设置 为 0.1 就 变 成 字体 的 颜色 了 ， 一 般 设 置 为 3.0 的 效果 
比较 好 。 

android:singleLine: 设置 单行 显示 。 如 果 和 layout_width 一 起 使 用 , 当 文 本 不 能 全 部 显示 时 , 后 面 用 “...” 
来 表示 。 例 如 : 


android:text="test singleLine" 
android:singleLine="true" 
android:1layout width="20dp" 


将 只 显示 “t...”。 如 果 不 设置 singleLine 或 者 设置 为 false， 文 本 将 自动 换行 。 

android:text， 设置 显示 文本 ， 这 也 是 文本 类 控件 最 为 重要 的 一 个 属性 。 

android:textAppearance: 设置 文字 外 观 。 例 如 “?android:attrtextAppearanceLargeInverse” 这 里 引用 的 是 
系统 自 带 的 一 个 外 观 ,“?” 表 示 系 统 是 否 有 这 种 外 观 ， 否 则 使 用 默认 的 外 观 。 可 设置 的 取 值 如 下 : 

textAppearanceButton/textAppearanceInverse/textAppearanceLarge/textAppearanceLargeInverse/ 

textAppearanceMedium/textAppearanceMediumInverse/textAppearancesmall/textAppearancesmallInverse 

android:textColor: 设置 文本 颜色 。 

android:textColorHighlight， 设置 被 选中 文字 的 颜色 ， 默 认为 蓝 色 。 

android:textColorHint， 设置 提示 信息 文字 的 颜色 ， 默 认为 灰色 ， 与 hint 一 起 使 用 。 

android:textColorLink: 设置 文字 链接 的 颜色 。 

android:textScaleX: 设置 文字 的 间隔 ， 默 认为 1.0f。 

android:textSize: 设置 文字 大 小 ， 推 荐 度量 单位 为 sp， 例如 “15sp”。 

android:textStyle: 设置 字形 。 其 取 值 有 bold ( 粗 体 ) -0、italic (斜体)-1、bolditalic( 又 粗 又 佟 》-2， 
可 以 设置 一 个 或 多 个 ， 用 “|” 隔 开 。 

android:typeface: 设置 文本 字体 。 其 取 值 必须 是 常量 值 normal-0、sans-1、serif2、monospace (等 宽 字 
体 ) -3 之 一 。 

android:height: 设置 文本 区 域 的 高 度 ， 度 量 单位 为 px (像素 ) /dp/sp/in/mm。 

android:maxHeight: 设置 文本 区 域 的 最 大 高 度 。 

android:minHeight: 设置 文本 区 域 的 最 小 高 度 。 

android:width: 设置 文本 区 域 的 宽度 ， 度 量 单位 为 px/dp/sp/in/mm。 

android:maxWidth: 设置 文本 区 域 的 最 大 宽度 。 

android:minWidth: 设置 文本 区 域 的 最 小 宽度 。 

通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 TextView， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 TextView， 修 改 布局 为 线性 布局 ， 并 添加 4 个 文本 框 控 件 。 具体 代码 如 下 : 


<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
android:layout width="match parent" 
android:layout height="match parent" 
tools:context=".MainActivity" 
android:orientation="vertical™ 
android:padding="10dp"> 
<TextView 
android:id="@+id/tv_1" 
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android:1ayout width="match parent" 
android:1layout height="wrap_content" 
android:text="Hello World" 
android:textColor="#000000" 
android:textSize="24sp"/> 
<TextView 
android:id="@+id/tv_2" 
android:1layout width="100dp" 
android:1layout height="wrap_content" 
android:maxLines="1" 
android:ellipsize="end" 
android:text="Hello World" 
android:textColor="#000000" 
android:textSsize="24sp" 
android:1layout marginTop="10dp"/> 
<TextView 
android:id="@+id/tv_3" 
android:layout width="match parent" 
android:layout height="wrap_content" 
android:text="Hello World" 
android:textColor="#000000" 
android:textSize="24sp" 
android:textstyle="italic" 
android:layout marginTop="1l0dp" /> 
<TextView 
android:id="@+id/tv_5" 
android:layout width="wrap content" 
android:layout height="wrap_content" 
android:text="Hello WorldHello WorldHello WorldHello WorldHello World" 
android:textColor="#000000" 
android:textSsize="24sp" 
android:layout marginTop="1l0dp" 
android:singleLine="true" 
android:ellipsize="marquee" 
android:marqueeRepeatLimit="marquee forever" 
android:focusable="true" 
android:focusableInTouchMode="true"/> Hello World 
</LinearLayout> Hello.. 


步骤 2 运行 上 述 程 序 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 5-1 所 示 。 其 中 ， 第 Helo on 
一 个 文本 框 正常 显示 ， 第 二 个 文本 框 隐藏 显示 ， 第 三 个 文本 框 设置 了 “ewer wore Ww 
斜体 ， 第 四 个 文本 框 设置 了 跑马 灯 效果 。 国 S-4 直行 六 时 


5.1.2 EditText 


在 Android 开发 过 程 中 ，EditText 控件 是 一 个 常用 控件 ， 也 是 一 个 比较 重要 的 控件 。EditText 控件 除了 
拥有 TextView 控件 的 属性 外 ， 还 可 以 实现 输入 文本 内 容 。 本 小 节 讲 解 Android 开发 中 EditText 控件 的 基本 
使 用 。 

EditText 控件 中 的 一 些 常用 属性 如 下 。 

android:inputType: 设置 输入 框 的 类 型 ， 例 如 text、number、phone、textUri 和 textPassword。 

android:hint: 设置 提示 文字 。 

android:textColorHint: 设置 提示 文字 的 颜色 。 

android:maxLength: 限制 输入 字符 的 最 大 长 度 。 
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actionNext (下 一 个 )、actionDone 〈 完 成) 等 动作 。 
通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 EditText 编辑 框 控件 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新 建 一 个 模块 并 命名 为 EditText， 设 置 两 个 编辑 框 控 件 ， 分 别 用 了 


android:digits: 限制 允许 输入 的 字符 。 


android:singleLine: 控制 
android:imeOptions: 为 enter 


如 下 ;: 


<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
android:1layout width="match parent" 
android:1layout height="match parent" 
tools:context=".MainActivity" 
android:orientation="vertical"> 
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<EditText 


图 


是 否 单行 显示 。 


标 设置 actionGo (前 往 )、actionSearch (搜索 )、actionSend (发 送 )、 


android:id="@+id/login accout" 
android:layout width="match parent" 
android:1layout height="40dp" 
android:1layout marginTop="100dp" 
android:layout marginLeft="20dp" 
android:layout marginRight="20dp" 
android:drawablePadding="8dp" 
android:hint=" 请 输入 手机 号 码 /邮箱 地 址 ” /> 


<EditText 


android:id="@+id/login password" 
android:layout width="match parent" 
android:layout height="40dp" 
android:layout marginTop="20dp" 
android:layout marginLeft="20dp" 
android:layout marginRight="20dp" 
android:drawablePadding="8dp" 
android:hint=" 请 输入 密码 "” /> 


<Button 


android:id="@+id/login login" 
android:layout width="match parent" 
android:layout height="40dp" 
android:layout marginTop="70dp" 
android:layout marginLeft="20dp" 
android:layout marginRight="20dp" 
android:text=" 登 录 "” /> 


</LinearLayout> 


步骤 2 运行 上 述 程序 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 5-2 所 示 。 


5-2 ”运行 结果 


F 输 入 账号 和 密码 。 具 体 代码 
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5.2 ”按钮 类 控件 


按钮 类 控件 通常 用 于 接收 用 户 提交 的 命令 ， 它 是 程序 与 用 户 进 行 交 互 的 常见 方式 ， 其 在 Android 实际 
开发 中 也 是 比较 重要 的 一 类 控件 。 


5.2.1 Button 


Button 普通 控件 在 前 面 的 操作 中 已 经 大 量 使 用 过 , 在 Android 中 按钮 事件 是 由 系统 中 的 Button.OnClickListener 
所 控制 的 。 

按钮 的 常用 属性 如 下 。 

android:drawable: 放 一 个 drawable 资源 。 

android:drawableTop: 可 拉 伸 要 绘制 文本 的 上 面 。 

android:drawableBottom: 可 拉 伸 要 绘制 文本 的 下 面 。 

android:drawableLeft， 可 拉 什 要 绘制 文本 的 左 侧 。 

android:drawableRight: 可 拉 伸 要 绘制 文本 的 右 侧 。 

android:text: 设置 显示 的 文本 。 

android:textColor: 设置 显示 文本 的 颜色 。 

android:textSize: 设置 显示 文本 字体 的 大 小 。 

android:background: 可 拉 伸 使 用 的 背景 。 

android:onClick: 设置 点 击 事件 。 

按钮 的 常用 状态 如 下 。 

android:state_pressed: 是 否 按 下 ， 如 一 个 按钮 是 被 触摸 还 是 被 单 击 。 

android:state_focused: 是 否 取得 焦点 。 

android:state_hovered: 光标 是 否 悬 停 ， 通 常 与 focused state 相同 ， 它 是 Andriod4.0 版 本 以 后 的 新 特性 。 

android:state_selected: 被 选中 状态 。 

android:state_checkable: 组 件 是 否 能 被 选中 。 例 如 ，RadioButton 是 可 以 被 选中 的 。 

android:state_checked: 被 选中 。 例 如 ， 一 个 RadioButton 可 以 被 选中 了 。 

android:state_enabled: 能 够 接收 触摸 或 点 击 事件 。 

android:state_activated: 被 激活 。 

android:state_window_focused: 应 用 程序 是 否 在 前 台 。 当 有 通知 栏 被 拉 下 来 或 有 对 话 框 弹出 的 时 候 ， 应 


用 程序 就 不 在 前 台 
Button 的 点 击 事件 演示 ， 常 用 的 有 以 下 两 种 方法 。 


1. 通过 实现 OnClickListener 接口 
具体 代码 如 下 : 


public class MainActivity extends AppCompatActivity implements View.OnClickListener { 
// 实 现 onclickListener 接口 
@override 
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setCcontentView (R.1layout .layout main); 
// 找 到 Button， 因 为 返回 的 是 VIEW， 所 以 我 们 进行 强制 转换 
Button btn = (Button) findviewById(R.id.btn); 
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// 绑 定 监听 
btn.setonclickbistener (this); 
} 
// 重 写 onclick() 方 法 
override 
public void onclick(View v) { 
Toast .makeText (MainActivity.this, "Clicked", Toast.LENGTH SHORT) .show(); 


} 
} 


2. 使 用 匿名 内 部 类 
具体 代码 如 下 : 


public class MainActivity extends AppCompatAactivity { 
@override 
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setContentView (R.layout.1layout main); 
Button btn = (Button) findVviewById(R.id.btn); 


// 使 用 匿名 内 部 类 

btn.setonclickListener (new View.OnClickListener() { 
@override 
public void onclick(View v) { 

Toast .makeText (MainRctivity.this，" 按 钮 被 点 击 "， Toast.LENGTH SHORT) .show(); 

} 

Ds 

} 
} 


5.2.2 RadioButton 


RadioButton 单 选 按 钮 ， 即 只 能 有 一 个 被 选中 的 按钮 组 件 。 使 用 这 类 组 件 需 要 设置 一 个 组 ， 在 组 内 的 组 
件 相互 之 间 形 成 互 斥 。 它 适用 于 在 多 项 中 只 能 选取 单项 的 情况 , 例如 性 别 , 但 必须 与 RadioGroup 结合 使 用 ; 
如 果 单 独 使 用 ， 则 无 法 达到 单 选 的 效果 。 

RadioButton 的 一 些 重要 属性 如 下 。 

RadioGroup 常用 属性 ， 又 包括 以 下 两 个 属性 。 

。 指定 选项 横向 排列 ，android:orientation="horizontal"。 

。 指定 选项 纵向 排列 .android:orientation="vertical"。 

。 设置 RadioButton 颜色 (APIlevel> = 21): android:buttonTint="@color/your_color"。 

。 在 自 定义 背景 时 设置 android:button="@null"， 覆 盖 原 背景 。 

。 设置 文字 在 左 、 图 片 在 右 ， 下 面 属性 一 起 设置 。 


android:button="@null" 
android:drawableRight="@android:drawable/btn radio" 


注意 : RadioButton 与 Checkbox 的 区 别 在 于 ，RadioButton 选中 后 不 能 再 单 击 其 本 身 进行 取消 ， 只 能 选 
择 其 他 项 ， 取 消 对 前 一 项 的 选择 。 

通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 RadioButton， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 新 建 模 块 并 命名 为 RadioButton， 布 局 界面 ， 设 置 一 个 文本 框 控件 用 于 显示 提示 信息 ， 添 加 一 
个 单 选 按钮 组 并 放置 两 个 单 选 按钮 ， 再 设置 一 个 按钮 控件 用 于 获取 单 选 按钮 选项 。 具 体 代码 如 下 : 


<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
android:1layout width="match parent" 
android:layout height="match parent" 
tools:context=" .MainActivity" 
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android:orientation="vertical"> 
<TextView 
android:1ayout width="wrap content" 
android:layout height="wrap_content" 
android:text=" 请 选择 性 别 " 
android:textSize="23dp" /> 
<RadioGroup 
android:id="@+id/radioGroup" 
android:1ayout width="wrap_ content" 
android:1ayout height="wrap_content" 
android:orientation="horizontal"> 
<RadioButton 


d="@+id/btnMan" 
ayout width="wrap_content" 
‘ayout height="wrap content" 
android:text=" 男 " 
android:checked="true"/> 
<RadioButton 
android:id="@+id/btnWoman" 
ayout width="wrap_content" 
ayout height="wrap_content" 
android:text=" 女 "/> 
</RadioGroup> 
<Button 
android:id="@+id/btn" 
android:layout width="wrap_ content" 
android:layout height="wrap_content" 
android:text=" 提 交 "/> 
</LinearLayout> 


步骤 2 使 用 第 一 种 方法 获取 单 选 按 钮 选项 值 ， 为 单 选 按钮 设置 一 个 事件 监听 器 。 具 体 代码 如 下 : 
// 定 义 一 个 单 选 按钮 组 对 象 并 初始 化 


RadioGroup radgroup = (RadioGroup) findViewById(R.id.radioGroup); 
// 设 置 单 选 按钮 组 改变 监听 事件 
radgroup .setOnCheckedCchangeListener (new RadioGroup.OnCheckedCchangeListener(){ 
override 
public void onCheckedchanged (RadioGroup group, int checkedId) { 
RadioButton r = findViewById (checkedId);// 定 义 一 个 单 选 按钮 对 象 ， 通 过 传 入 id 获取 


Toast.makeText (MainActivity.this, "按钮 发 生 改变 ,你 选择 了 "+r.getText ()， 
Toast .LENGTH SHORT) .show(); 


) 
Ds; 


步骤 3 使 用 第 二 种 方法 获取 单 选 “ 男 ”选项 值 。 具 体 代码 如 下 : 


Button btn=findviewById(R.id.btn) ;// 定 义 按钮 控件 并 实例 化 
// 设 置 按钮 监听 事件 ， 并 添加 匿名 内 部 类 
btn.setonclickListener (new View.OnClickListener()1{ 
@override 
public void onclick(View v){ 
// 创 建 按钮 组 对 象 并 实例 化 
RadioGroup radioGroup=findViewById(R.id.radioGroup); 
// 使 用 循环 遍历 整个 按钮 组 
for (int i=0;i<radioGroup.getchildcount ();i++){ 
// 定 义 单 选 按钮 对 象 ， 通 过 按钮 组 获取 id 并 进行 实例 化 
RadioButton r=(RadioButton) radioGroup.getChildAt (i); 
if (rt.ischecked()){// 判 断 单 选 按钮 是 否 被 选中 
// 打 印 提示 信息 
Toast .makeText (MainActivity.this, "点 击 提交 按钮 , 获取 选择 项 是 : "+r.getText () ,Toast.LENGTH 
SHORT) .show (); 
1 
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} 
Ds 


步骤 4 运行 上 述 程序 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 5-3 所 示 。 赋 束 直到 


5.2.3 CheckBox 


CheckBox 复 选 框 与 单 选 按 钮 相 比 ,两 者 属性 基本 相同 ,获取 选中 方 
式 也 相同 ， 且 同样 有 两 种 获取 方法 。 唯 一 不 同 的 是 ， 复 选 框 组 件 可 以 选 
取 多 个 。 

通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 复 选 框 ， 并 获取 复 选 框 的 选中 状态 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 新 建 一 个 项 目 并 命名 为 CheckBox， 界 面 布局 的 具体 代码 如 下 : 


<TableLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android™ 
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
android:1layout width="match parent" 
android:1layout height="match parent" 
tools:context=".MainActivity"> 
<TableRow> 
<TextView 
android:layout width="wrap_content" 
android:layout height="wrap content" 
android:text=" 喜 欢 的 颜色 : "/> 
<LinearLayout 
android:layout width="wrap_content" 
ayout height="wrap_content" 
rientation="vertical" 
android:layout gravity="clip horizontal"> 
<CheckBox 
android:id="@+id/box1" 
android:layout width="wrap_content" 
android:layout height="wrap_content" 
android:text=" 红 色 " 
android:textColor="#D2691E" 
android:checked="true"/> 
<CheckBox 
android:id="@+id/box2" 
android:layout width="wrap_content" 
android:layout height="wrap_content" 
android:text=" 蓝 色 " 
android:textColor="#0946EF"/> 
<CheckBox 
android:id="@+id/box3" 
android:layout width="wrap_content" 
android:layout height="wrap_content" 
android:text=" 绿 色 " 
android:textColor="#09EF0D"/> 
</LinearLayout> 
</TableRow> 
<Button 
android:id="@+id/btn" 
android:layout width="wrap_content" 
android:layout height="wrap_content" 
android:layout marginTop="20dp" 
android:text=" 提 交 " /> 
</TableLayout> 


步骤 2 通过 监听 事件 获取 选中 值 ， 具 体 代码 如 下 : 


5-3 ”运行 结果 
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public class MainActivity extends AppCompatActivity implements OnclickListener, OnCheckedChange 


Listener { 


} 


private CheckBox cb_one;// 定 义 复 选 框 对 象 

private CheckBox cb_two; 

private CheckBox cb three; 

private Button btn;// 定 义 按钮 对 象 

@override 

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setcontentView (R.1layout .activity main); 
// 初 始 化 控件 对 象 
cb one = (CheckBox) findViewById(R.id.box1); 
cb two = (CheckBox) findViewById(R.id.box2); 
cb three = (CheckBox) findViewById(R.id.box3); 
btn = (Button) findViewById(R.id.btn); 


// 对 按钮 及 复 选 框 设置 监听 事件 
cb_one.setOnCheckedCchangeListener (this); 
cb _ two.setoncheckedCchangeListener (this); 
cb_three.setOnCheckedChangeListener (this); 
btn.setonclickListener (this); 
} 
@override 
public void oncClick(View v) { 
String choose = "";// 定 义 一 个 空 字符 囊 
7/ 判断 复 选 框 被 选中 ， 将 其 内 容 加 入 字符 串 中 
if(cb_one.isChecked())choose += cb _one.getText() .toString() + ""; 
if(cb two.isChecked())choose += cb two.getText() .toString() + ""; 
if(cb three.ischecked())choose += cb_three.getText() .toString() + ""; 


// 单 击 按钮 后 ， 打 印字 符 串 内 容 
Toast .makeText (this, choose, Toast .LENGTH SHORT) .show() 


} 
@override 
public void onCheckedchanged (CompoundButton buttonView, boolean isChecked) { 
// 当 复 选 框 发 生 改 变 时 ， 做 出 提示 
if (buttonView.isChecked()) 
Toast.makeText (this,buttonView.getText() .tostring(),Toast.LENGTH SHORT) .show() 7 


} 


步骤 3 ”运行 上 述 程序 ， 勾 选 不 同 选项 ， 单 击 “ 提 交 ” 按 钮 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 5-4 所 示 。 


CheckBox 
欢 的 闫 色 红色 
口 基色 
绰 色 


提交 


5-4 ”运行 结果 


修改 代码 实现 复 选 框 全 选 功 能 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 首先 添加 一 个 “全 选 ” 复 选 框 ， 具 体 代码 如 下 : 


<CheckBox 


android:id="@+id/all™" 
android:layout width="wrap_content" 
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android:1ayout_ height="wrap_content" 

android:text=" 全 选 "/> 

步骤 2 在 主 活动 中 定义 “全 选 ” 复 选 框 对 象 ， 具 体 代 码 如 下 : 

private CheckBox al1;// 定 义 “ 全 选 ” 复 选 框 对 象 

步骤 3 ”初始 化 “全 选 ” 复 选 框 对 象 ， 并 设置 改变 监听 事件 ， 具 体 代码 如 下 : 

all = findViewById(R.id.al1);// 初 始 化 “全 选 ” 复 选 框 对 象 

7/ 设置 “全 选 ” 复 选 框 对 象 改变 监听 事件 

all.setonCcheckedCchangeListener (new OnCheckedCchangeListener() { 
override 


public void oncheckedchanged (CompoundButton buttonView, boolean isChecked) { 


cb_one.setchecked (all.ischecked());// 设 置 选中 状态 等 于 “全 选 ” 复 选 框 状态 
cb _ two.setCchecked (all.ischecked()); 
cb three.setChecked(all.ischecked()); 
} 
Ds 


步骤 4 运行 上 述 程序 ， 勾 选 “ 全 选 ” 复 选 框 并 单 击 “提交 ”按钮 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 5-5 所 示 。 


提交 


图 5-5 运行 结果 


5.2.4 ToggleButton 


ToggleButton 切换 按钮 是 一 个 用 来 “开关 ”的 组 件 ， 可 以 设置 初始 状态 ， 也 可 以 自 定义 样式 。 它 是 由 


Button 下 的 CompoundButton 派生 出 来 的 ， 因 此 很 多 属性 都 和 Button 的 一 致 。 


其 常用 属性 如 下 。 

。 android:textOn=" 关 闭 ": 设置 按钮 开启 时 显示 的 文本 。 

。 android:textOff=" 亲 开 ": 设置 按钮 关闭 时 显示 的 文本 。 

。 android:checked="true": 设置 按钮 是 否 被 选中 ， 默 认 未 选中 。 
a 具体 操作 步骤 如 下 。 

步骤 1 一 个 模块 并 命名 为 ToggleButton, 使 用 线性 布局 ， 在 布局 中 创建 一 个 切换 按钮 和 一 个 


| 
于 


控件 。 ee, 
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<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
android:layout width="match parent" 
android:layout height="match parent" 
tools:context=".MainActivity" 
android:orientation="vertical" 
android:background="#000"> 
<ToggleButton 

android:id="@+id/togbutton™ 

android:layout width="match parent" 

android:layout height="wrap_content" 
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android:1layout _ marginTop="5dip" 
android:background="#fff" 
android:textOff=" 关 " 
android:texton=" 开 "/> 

<ImageView 
android:id="@+id/imagel" 
android:1layout width="match parent" 
android:1layout height="match parent" 
android:src="@drawable/p1"/> 


</LinearLayout> 
步骤 2 在 主 活动 中 为 切换 按钮 设置 改变 监听 事件 ， 具 体 代码 如 下 : 
// 实 现 切 换 按钮 改变 监听 事件 接口 


public class MainActivity extends AppCompatActivity implements CompoundButton.oncheckedchange 
Listener { 


private ToggleButton toggleButton; // 定 义 切换 按钮 控件 对 象 

private ImageView imageView; // 定 义 图 片 视图 控件 对 象 

@Override 

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate (5avedInstanceState) 
setCcontentView(R.1layout .activity main) 7 


// 初 始 化 控件 对 象 
toggleButton = (ToggleButton) findViewById(R.id.togbutton); 
imageView = (ImageView) findViewById(R.id.imagel); 


toggleButton.setoncheckedCchangeListener (this);// 设 置 切换 按钮 改变 监听 事件 

} 

QOverride 

public void oncheckedchanged (CompoundButton buttonView, boolean isChecked) { 
toggleButton.setChecked (ischecked) ;// 设 置 切换 按钮 的 状态 为 传 入 的 状态 
// 根 据 切 换 按钮 状态 ， 设 置 图 片 控件 显示 不 同 图 片 


imageView.setImageResource (isChecked?R.drawable.p2:R.drawable.p1); 


} 
步骤 3 运行 上 述 程 序 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 5-6 所 示 。 


图 5-6 运行 结果 
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5.3 图像 类 控件 


图 像 类 控件 包括 ImageView (图 像 视图 ) 及 它 的 子 类 ImageButton (图 像 按钮 )。 图 像 视 图 主要 是 用 于 
对 界面 美化 ， 适 量 地 用 图 像 视图 会 使 应 用 更 加 美观 、 界 面 更 加 友好 。 


5.3.1 ImageView 


ImageView 直接 继承 自 View 类 ， 主 要 功能 是 显示 图 片 。 实 际 上 ， 它 不 仅仅 可 以 用 来 显示 图 片 ， 还 可 以 
用 来 显示 任何 Drawable 对 象 。ImageView 可 以 适用 于 任何 布局 中 ， 并 且 Android 为 其 提供 了 缩放 和 着 色 的 
功能 。 

ImageView 有 以 下 一 些 常用 属性 ， 并 且 这 些 属性 都 有 与 其 对 应 的 getter、setter() 方 法 。 

android:maxHeight: 设置 ImageView 的 最 大 高 度 。 

android:maxWidth: 设置 ImageView 的 最 大 宽度 。 

android:scaleType: 设置 所 显示 的 图 片 如 何 缩放 或 移动 以 适应 ImageView 的 大 小 。 对 于 android:scaletype 
属性 ， 因 为 关乎 图 像 在 ImageView 中 的 显示 效果 ， 所 以 其 有 如 下 属性 值 可 供 选择 。 

(1) matrix: 使 用 matrix 方式 进行 缩放 。 

(2) fitXY: 横向 、 纵 向 独立 缩放 ， 以 适应 当前 ImageView。 

(3) fitstart， 保 持 纵横 比 缩放 图 片 ， 并 且 将 图 片 放 在 ImageView 的 左上 角 。 

(4) fitCenter: 保持 纵横 比 缩放 图 片 ， 缩 放 完成 后 将 图 片 放 在 ImageView 的 中 央 。 

(5) fitEnd， 保 持 纵横 比 缩放 图 片 ， 缩 放 完成 后 将 图 片 放 在 ImageView 的 右 下 角 。 

(6) center: 把 图 片 放 在 ImageView 的 中 央 ， 但 是 不 进行 任何 缩放 。 

(7) centerCrop: 保持 纵横 比 缩放 图 片 ， 以 使 图 片 能 完全 覆盖 ImageView。 

(8) centerInside: 保持 纵横 比 缩放 图 片 ， 以 使 得 ImageView 能 完全 显示 该 图 片 。 

android:src: 设置 ImageView 所 显示 Drawable 对 象 的 ID 。 

android:tint; 设置 泻 染 颜 色 ， 使 用 这 个 属性 可 以 在 透明 图 基础 上 快速 制作 出 相应 风格 的 图 片 。 

foreground、background 和 src 三 属性 间 的 区 别 如 下 。 

(1) background 指 的 是 背景 ，foreground 指 的 是 前 景 ， 而 sre 指 的 是 内 容 ， 三 者 可 以 同时 使 用 。 

(2) 使 用 sre 填 入 图 片 是 按照 图 片 大 小 直接 填充 ， 并 不 会 进行 拉 伸 。 而 使 用 foreground 和 background 
填 入 图 片 则 是 会 根据 ImageView 给 定 的 宽度 来 进行 拉 伸 。 

(3) foreground 和 background 是 所 有 View 都 有 的 属性 ， 总 是 缩放 到 View 的 大 小 ， 不 受 scaleType 影 
响 。 而 sre 是 ImageView 特有 的 属性 ， 会 受到 scaleType 的 影响 。 

android:adjustViewBounds: 设置 ImageView 是 否 调整 自身 的 边界 来 保持 所 显示 图 片 的 长 宽 比 。 

使 用 adjustViewBounds 需要 注意 的 是 ， 在 使 用 ImageView 的 时 候 ， 往 往 会 在 布局 文件 中 设置 
maxWidth/maxHeight。maxWidth/maxHeight 分 别 用 来 设置 ImageView 可 以 显示 的 最 大 宽 / 高 ,但 是 在 Android 
机 制 中 ， 只 有 当 设 置 adjustViewBounds="true" 时 ，maxWidth/maxHeight 设置 效果 才能 有 效 。 

adjustViewBounds 设置 为 true 时 的 3 种 情况 如 下 。 

情况 1， 当 ImageView 的 layout_width 和 layout _height 都 为 固定 值 时 。 此 时 adjustViewBounds="true" 
是 没有 效果 的 ， 因 为 图 片 会 按照 ImageView 的 比例 被 直接 填充 到 ImageView 控件 中 。 

情况 2: 当 ImageView 的 layout_width 和 layout_height 中 有 一 个 属性 为 固定 值 时 。 此 时 图 片 的 宽 / 高 将 
会 与 ImageView 的 layout ”width/layout ”height 固定 值 进行 比较 。 如 果 图 片 宽 /高 小 ， 图 片 将 会 以 其 高 / 宽 来 
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填充 ImageView， 此 时 ImageView 的 layout_width/layout height 将 与 图 片 的 宽 / 高 相同 。 如 果 图 片 宽 /高 大 于 
或 者 等 于 ImageView 的 ，ImageView 将 与 图 片 拥有 相同 的 宽 高 比 ， 意 味 着 图 片 将 会 以 自身 的 宽 高 比 填充 到 
ImageView。 例 如 ， 当 ImageView 的 layout_width="100dp", layout_height="wrap_content" 时 ， 图 片 的 宽度 将 


会 与 100dp 进行 对 比 。 


(1) 如 果 图 片 的 宽度 小 于 100dp，ImageView 的 layout_height 将 与 图 片 的 高 相同 ， 即 图 片 不 会 缩放 ， 完 整 
显示 在 ImageView 中 。 图 片 没 有 占 满 ImageView，ImageView 中 有 空白 。 


(2) 如 果 图 片 的 宽度 大 于 或 等 于 100dp， 图 片 将 保持 自身 宽 高 比 缩放 ， 完 整 显示 在 ImageView 中 ， 并 
且 完 全 占 满 ImageView。 


情况 3， 当 ImageView 的 layout_width 和 layout_height 都 为 wrap_content 时 。 此 时 adjustViewBounds 
是 没有 意义 的 ， 因 为 ImageView 将 始终 与 图 片 拥 有 相同 的 宽 高 比 (但 并 不 是 相同 的 宽 /高 值 ， 通 常 都 会 放大 


一 些 )。 


通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 图 像 视图 控件 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 ImageView， 使 用 线性 布局 ， 并 添加 两 个 图 像 视图 ， 分 别 设置 不 同属 性 对 比 
效果 。 布 局 具体 代码 如 下 : 


<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
android:layout width="match parent" 
android:1layout height="match parent" 
tools:context=".MainActivity" 
android:orientation="vertical"> 


<TextView 


android: 
android: 
android: 


<ImageView 


android: 
android: 
android: 
android: 
android: 
android: 


<TextView 


android: 
android: 
android: 


<ImageView 
android 


android 


:id="@+id/image2" 
android: 
:layout height="200dp" 
android: 
android: 
android: 
android: 
</LinearLayout> 


layout width="match parent" 
layout height="wrap_content" 


text="scaleType:center: 居中 不 进行 缩放 效果 "/> 


id="@+id/imagel" 

layout width="200dp" 

layout height="100dp" 
background="#f£00" 
scaleType="center" 
src="@mipmap/ic_ launcher"/> 


layout width="match parent" 
layout height="wrap_content" 
text="scaleType:fitcenter: 按 比例 缩放 "/> 


layout width="300dp" 


background="#FFF" 
padding="10dp" 
scaleType="fitCenter" 
src="@mipmap/ic_ launcher"/> 


步骤 2 运行 上 述 程序 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 5-7 所 示 。 图 5-7 运行 结果 


因为 ImageView 继承 自 View， 所 以 在 代码 中 设置 其 大 小 时 可 以 


使 用 View.setLayoutParams(new LinearLayout.LayoutParams(newWidth, newHeight)) 方 法 。 这 个 方法 可 以 直接 
设置 View 下 所 有 控件 的 外 观 及 大 小 ， 所 以 也 适用 于 ImageView。 


对 于 ImageView 的 旋转 ， 这 号 


涉及 Matrix 类 的 使 用 。 它 表示 一 个 3x3 坐标 变换 矩阵 ， 可 以 在 这 个 矩阵 


内 进行 变换 、 旋 转 操作 ， 但 需要 通过 构造 函数 显 式 地 初始 化 后 才 可 以 使 用 。 
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下 面 通过 一 个 实例 演示 图 片 的 放大 、 缩 小 与 旋转 操 f 


将 会 在 高 级 控件 章节 中 进行 讲解 。 这 两 个 SeekBar: 


转 的 角度 。 对 于 | 
步骤 1 
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FE。 本 实例 会 使 用 到 两 个 SeekBar， 
一 个 设置 ImageView 显示 图 片 的 大 小 ; 


图 


片 大 小 ， 通 过 DisplayMetrics 可 以 设置 


屏幕 的 宽度 为 图 像 的 最 大 宽 


度 
芭 。 


新 建 模块 并 命名 为 ImageView2， 布 局 的 具体 代码 如 下 : 


<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android™ 
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
android:1layout width="match Parent" 
android:1layout height="match parent" 
tools:context=".MainActivity" 
android:orientation="vertical"> 
<ImageView 


android:id="@+id/image" 
android:layout width="200dp" 
android:1layout height="150dp" 
android:scaleType="fitCenter" 
android:src="@mipmap/ic_ launcher" 
android:layout margin="10dp"/> 


<TextView 


android:id="@+id/tv1" 
android:layout width="wrap_content" 
android:layout height="wrap_ content" 
android:layout marginTop="10dp" 
android:layout marginLeft="10dp" 
android:text=" 图 像 宽度 : 240 - 图 像 高 度 : 


<SeekBar 


android:id="@+id/sbsize" 
android:layout width="200dp" 
android:layout height="wrap_content" 
android:layout marginTop="10dp" 
android:max="240" 
android:progress="120" 
android:layout marginLeft="10dp"/> 


<TextView 


android:id="@+id/tv2" 

android:layout width="match parent" 
android:layout height="wrap_content" 
android:layout marginTop="10dp" 
android:layout marginLeft="10dp" 
android:text=" 偏 转 0 度 "/> 


<SeekBar 


android:id="@+id/sbRotate" 
android:layout_ width="200dp" 
android:layout height="wrap_content" 
android:layout marginTop="1l0dp" 
android:max="360" 

android:layout marginLeft="10dp"/> 


</LinearLayout> 


步骤 2 在 主 活动 


private int minWwidth = 807 
private ImageView imageView; 
private TextView textviewl, textview2; 


Matrix matrix=new Matrix(); 
Qoverride 
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 


5uper .onCreate (savedInstancestate); 


h 需 要 实现 拖 动 控 件 的 改变 监听 事件 接口 ， 并 


public class MainActivity extends AppCompatActivity implements SeekBar.OnSeekBarChangeListener { 


150"/> 


// 定 义 一 个 整 型 变量 

// 定 义 图 像 视图 控件 对 象 
// 定 义 文本 框 控 件 对 象 
/1 定义 矩阵 对 象 并 初始 化 


setContentView (R.1layout .activity main); 


// 初 始 化 控件 对 象 并 与 控件 进行 绑 定 


对 于 SeekBar 
另 一 个 设置 旋 


实现 具体 方法 。 有 具体 代码 如 下 : 


} 
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imageView = findviewById(R.id.image); 
SeekBar seekbarl = findViewById(R.id.sbsize); 
SeekBar seekbar2 = findViewById(R.id.sbRotate); 


textviewl 


(TextView) findViewById(R.id.tv1); 


textview2 = (TextView) findViewById(R.id.tv2); 

// 获 取 当 前 屏幕 的 尺寸 ， 并 设置 图 片 放大 的 最 大 尺寸 ， 不 能 超过 屏幕 尺寸 
DisplayMetrics dm = new DisplayMetrics(); 
getWindowManager () .getDefaultDisplay() .getMetrics (dm); 
Seekbarl.setMax (dm.widthPixels - minwidth); 

// 设 置 拖 动 控件 的 监听 事件 
seekbarl.setonseekBarCchangeListener (this); 
seekbar2.setonseekBarChangeListener (this); 


} 


@override 
public void onProgressChanged (SeekBar seekBar, int progress, boolean fromUser) { 
if (seekBar.getId() == R.id.sbsize) { 


¥ 


时 
} 


// 设 置 图 片 的 大 小 
int newWidth=progress+minWidth; /1 计算 出 图 像 的 宽度 
int newHeight=(int) (newWidth*3/4); // 计 算出 图 像 的 高 度 
// 重 新 设置 布局 中 图 片 的 宽度 与 高 度 
imageView.setLayoutParams (new LinearLayout.LayoutParams (newWidth, newHeight)); 
textviewl .setText ("图 像 宽度 : "+newWidth+" 图 像 高 度 : "+newHeight); 
else if (seekBar.getId() == R.id.sbRotate) { 
// 获 取 当 前 待 旋转 的 图 片 
Bitmap bitmap = BitmapFactory.decodeResource (getResources(), R.mipmap.ic launcher); 
// 设 置 旋转 角度 
matrix.setRotate (progress, 30, 60); 
// 通 过 待 旋转 的 图 片 和 角度 生成 新 的 图 片 
bitmap = Bitmap.createBitmap(bitmap, 0, 0, bitmap.getWwidth(), bitmap.getHeight(), 
matrix, true); 
// 绑 定 图 片 到 控件 上 
imageView.setImageBitmap (bitmap) 7 
textview2.setText ("角度 " + progress + "9 ") 7 


@override 
public void onstartTrackingTouch (SeekBar seekBar) { 


} 


@override 
public void onstopTrackingTouch (SeekBar seekBar) { 


} 


步骤 3 


运行 上 述 程序 ， 滑 动 拖 动 控件 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 5-8 所 示 。 


[所 


ImageView2 


国 从 实 座 :240 - 匡 信 让 度 : 150 本 你 训 度 :358 图 入 高 向 : 268 
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2 基 基 133: 
要 一 一 
图 5-8 运行 结果 
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5.3.2 ImageButton 


ImageButton 的 使 用 与 Button 控件 基本 相同 ， 但 ImageButton 是 继承 自 ImageView 的 ， 并 不 是 继承 自 
Button 的 ， 这 一 点 读者 需要 了 解 。 
常用 属性 如 下 。 

android:src: 设置 一 个 可 绘制 的 ImageView 内 容 。 

android:baseline: 偏 移 视图 的 内 部 基线 。 

android:baselineAlignBottom: 设置 为 tue， 则 图 像 视图 会 基于 其 底部 边缘 基线 对 齐 。 

android:cropToPadding: 设置 为 we， 图 像 将 被 裁剪 ， 以 确保 填充 在 区 域内 。 

android:background: 定义 可 拉 伸 使 用 的 图 像 按 钮 背景 。 

android:contentDescription: 定义 文本 简要 描述 视图 内 容 。 

android:onClick: 当 按 钮 被 单 击 时 调用 的 方法 。 

android:visibility: 控制 视图 的 初始 可 视 性 。 

通过 一 个 模拟 “飞机 大 战 ”登录 界面 的 实例 ， 演 示 如 何 使 用 图 像 按钮 控件 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 InageButton， 在 布局 界面 中 放置 一 个 图 像 视 图 控件 和 两 个 图 像 按钮 控件 。 具 
体 代码 如 下 : 

<RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
android:1layout width="match parent" 
android:layout height="match parent" 
tools:context=".MainActivity" 
android:background="@drawable/bg_01"> 
<ImageView 
android:layout width="wrap_content" 
android:layout height="wrap_content" 
android:src="@drawable/text"/> 
<ImageButton 
android:id="@+id/btni1" 
android:layout width="wrap_content" 
android:layout height="wrap_content" 
android:layout centerIinParent="true" 
android:background="#0000" 
android:src="@drawable/button2"/> 
<ImageButton 
android:layout width="wrap_content" 
android:layout height="wrap_content" 
android:layout below="@id/btnl" 
android:background="#0000" 
android:layout marginTop="1l0dp" 
android:layout centerHorizontal="true" 
android:src="@drawable/button1"/> 
</RelativeLayout> 


注意 : 图 像 按钮 控件 默认 会 有 一 个 灰色 的 背景 ， 如 果 想 要 去 除 
默认 背景 ， 可 以 将 背景 色 设置 为 #0000 透明 色 。 
步骤 2 运行 上 述 程 序 ， 查 看 登录 界面 效果 ， 如 图 5-9 所 示 。 


所 


5-9 ”运行 结果 
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5.4 时间 类 控件 


Android 中 提供 了 一 类 时 间 控 件 , 通过 这 些 控件 可 以 快速 获取 当前 时 间 , 这 些 时 间 控 件 可 以 通过 图 形 或 
数字 的 形式 展现 时 间 。 


5.4.1 AnalogClock 


时 钟 控件 包括 AnalogClock 和 DigitalClock， 它 们 都 负责 显示 时 钟 。 不 同 的 是 ，AnalogClock 控件 显示 
模拟 时 钟 ， 且 只 显示 时 针 和 分 针 ， 而 DigitalClock 控件 显示 数字 时 钟 ， 可 精确 到 秒 。 

时 钟 UI 组 件 是 非常 简单 的 组 件 , DigitalClock 本 身 就 继承 了 TextView, 只 是 它 显示 的 内 容 是 当前 时 间 ， 
AnalogClock 则 继承 了 View 组 件 ， 它 重 写 了 View 的 OnDraw() 方 法 ， 会 在 View 上 显示 模拟 时 钟 。 

针对 时 间 的 文本 显示 , Android 提供 了 DigitalClock 和 TextClock。DigitalClock 是 Android 1 版 本 中 发 布 
的 , 功能 很 简单 , 只 显示 时 间 ; 在 Android 4.2 (对 应 API Level 17) 中 , Android 增加 了 TextClock。 TextClock 
的 功能 更 加 强大 ， 因 此 ， 推 荐 在 Android 4.2 版 本 以 后 都 使 用 TextClock。 

AnalogClock 的 XML 有 以 下 3 个 属性 。 

android:dial: 模拟 时 钟 的 表盘 背景 。 

android:hand_hour: 模拟 时 钟表 的 时 针 。 

android:hand_minute: 模拟 时 钟表 的 分 针 。 

通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 AnaloyClock 和 DigitalClock 这 两 个 时 间 类 控件 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 新 建 一 个 工程 并 命名 为 Time, 在 布局 界面 中 放置 一 个 AnalogClock 控件 , 再 放置 一 个 DigitalClock 
控件 。 具 体 代码 如 下 ;: 


<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
android:layout width="match parent" 
android:layout height="match parent" 
tools:context=".MainActivity" 
android:orientation="vertical"> 
<AnalogClock 
android:1layout width="wrap_content" 
android:layout height="wrap_content"/> 
<DigitalClock 
android:layout marginLeft="10dp" 
android:layout width="wrap_content" 
android:layout height="wrap_content" 
android:textsize="10pt" 
android:textColor="#f0f" /> 
</LinearLayout> 


步骤 2 运行 上 述 程序 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 5-10 所 示 。 


S 2 

一 = 
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5-10 ”运行 结果 
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5.4.2 TextClock 


DigitalClock 从 API 17 开始 就 已 经 过 时 了 , 为 此 Android 中 提供 了 TextClock 数字 时 钟 控件 。TextClock 
的 功能 更 加 强大 ， 它 不 仅 能 显示 时 间 ， 还 能 显示 日 期 ， 而 且 支持 自 定 义 格 式 。TextClock 提供 了 两 种 不 同 的 
格式 ， 一 种 是 在 24 时 制 中 显示 时 间 和 日 期 ， 另 一 种 是 在 12 时 制 中 显示 时 间 和 日 期 。 

TextClock 常用 属性 如 下 。 

android:format12Hour: 设置 12 时 制 的 格式 。 

android:format24Hour: 设置 24 时 制 的 格式 。 

android:timeZone: 设置 时 区 。 

TextClock 的 主要 方法 有 以 下 几 个。 

getFormat12Hour(): 在 12 时 制 模式 中 返回 时 间 模 式 。 

getFormat24Hour(): 在 24 时 制 模式 中 返回 时 间 模 式 。 

getTimeZone(): 返回 正在 使 用 的 时 区 。 

is24HourModeEnabled(): 检测 系统 当前 是 否 使 用 24 时 制 。 

setFormat24Hour(CharSequence format): 设置 24 时 制 的 格式 。 

setFormat12Hour(CharSequence format): 设置 12 时 制 的 格式 。 

setTimeZone(String timeZone): 设置 时 区 。 

通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 TextClock， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 在 前 面 的 工程 中 新 建 模块 并 命名 为 TextClock, 在 布局 界面 中 放置 数字 时 钟 控 件 。 具体 代码 如 下 : 


<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
android:layout width="match parent" 
android:layout height="match parent" 
tools:context=".MainActivity"> 
<!-- 定义 数字 时 钟 --> 
<TextClock 
android:layout margin="10dp" 
android:1layout width="wrap_content" 
android:layout height="wrap_content" 


android:textSize="10pt"” 

android:textColor="#f0f" 

android:format12Hour="yyyy 年 MM 月 dd 日 H:mma EEEE" 

android:drawableEnd="@mipmap/ic_ launcher" /> 
</LinearLayout> 


步骤 2 运行 上 述 程序 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 5-11 所 示 。 


2018 年 12 月 29 日 3:37AM 图 
Saturday 


图 5-11 运行 结果 
5.4.3 CalendarView 


上 一 节 介绍 了 时 间 类 控件 ， 本 小 节 介绍 日 历 类 控件 。 使 用 日 历 类 控件 可 以 获取 当前 日 期 ， 并 可 以 通过 
图 形 界面 形式 将 其 展示 出 来 或 进行 相应 的 操作 。 
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常用 属性 如 下 。 

android: selectedWeekBackgroundColor: 设置 被 选中 周 的 背景 颜色 。 
android:showWeekNumber: 设置 是 否 显示 第 几 周 。 
id:unfocusedMonthDateColor: 设置 没有 焦点 的 月 份 、 日 期 文字 颜色 。 
id:weekDaytextAppearance: 设置 星期 几 的 文字 样式 。 

android: weekNumberColor: 设置 显示 周 编号 的 颜色 。 
android:weekSeparatorLineColor: 设置 周 分 割 线 的 颜色 。 
setOnDatChangeListener: 监听 方法 。 
CalendarView.OnDateChangeListener: 监听 器 。 

通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 日 历 视 图 控件 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新建 模块 并 命名 为 CalendarView， 布 局 中 的 具体 代码 如 下 ; 


<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
android:layout width="match parent" 
android:layout height="match parent" 
tools:context=".MainActivity" 
android:orientation="vertical"> 
<CalendarView 
android:id="@+id/calendarViewId" 
android:1layout width="match parent" 
android:layout height="400dp"/> 
<Button 
android:layout width="match parent" 
android:layout height="wrap_content" 
android:text=" 确 定 " 
android:onClick="doclick"/> 
</LinearLayout> 


Android 基本 控件 


步骤 2 在 主 活动 中 添加 逻辑 代码 ， 设 置 日 历 控件 改变 监听 事件 获取 选择 的 日 期 。 具 体 代码 如 下 : 


public class MainActivity extends APPCompatRctivity { 
private CalendarView calendarView;// 定 义 日 历 视图 控件 对 象 
String str;// 定 义 字符 上 串 对 象 
@override 
protected void onCreate (Bundle savedInstancestate) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setcontentView (R.1layout .activity main); 


calendarView = findViewById(R.id.calendarViewId) ;// 初 始 化 控件 对 象 并 与 控件 进行 绑 定 
calendarView.setonDateCchangeListener (new CalendarView.OnDateChangeListener() { 


override 


public void onSelectedDayChange (CalendarView view, int year, int month, int dayofMonth) { 


str = year+t" 年 "+month+" 月 "+dayOfMonth+" 天 ";// 将 改变 的 日 期 组 合成 字符 串 
} 
Ds 
} 
public void doclick (View v){// 单 击 按钮 ， 打 印 提示 信息 
Toast .makeText (MainRctivity.this,strrToast.LENGTH SHORT) .show() 7 
} 
3 


步骤 3 ”运行 上 述 程序 ， 选 择 日 期 并 单 击 “确定 ”按钮 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 5-12 所 示 。 
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5.5 ”就 业 面试 技巧 与 解析 


本 章 讲解 了 Android 中 的 基础 控件 ，Android 开发 中 控件 是 非常 关键 的 一 一 大 多 数 应 用 是 采用 控件 “ 堆 
砌 ”而 成 的 ， 因 此 应 聘 者 在 面试 过 程 中 肯定 会 被 问 及 与 控件 相关 的 问题 。 面 试 官 多 会 问 控件 的 属性 及 不 同 
控件 的 特性 在 一 个 需求 中 如 何 搭配 出 不 同 的 控件 界面 ， 因 为 一 个 需求 可 能 有 多 种 控件 可 满足 要 求 ， 所 以 如 
何 合理 搭配 使 界面 美观 并 能 够 达到 效果 才 是 面试 官 想 要 的 答案 。 


5.5.1 ”面试 技巧 与 解析 (一) 


面试 官 : 讲解 对 不 同 按钮 的 理解 。 

应 聘 者 : 按钮 分 为 普通 按钮 、 单 选 按钮 、 复 选 框 、 开 关 按 钮 、 图 像 按 钮 ， 普 通 按 钮 与 图 像 按 钮 多 数 用 
于 响应 用 户 操作 ， 唯 一 不 同 在 于 ， 图 像 按 钮 可 以 设置 背景 以 使 界面 更 加 贴近 主题 ， 图 像 按钮 是 继承 自 图 像 
控件 而 不 是 按钮 控件 。 单 选 按钮 、 复 选 框 、 开 关 按 钮 则 是 功能 按钮 ， 在 特定 条 件 下 使 用 。 


5.5.2 面试 技巧 与 解析 〈 二 ) 


面试 官 : 如 何不 用 XML 来 布局 relativeLayout 中 的 View? 
应 聘 者 : 可 以 使 用 layoutparamters 来 通过 layoutparamters.addrule 设 定 。 
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第 6 章 
Android 高 级 控件 


于 P 学 习 指引 


前 面 已 经 学 习 了 Android 中 的 基本 控件 ， 本 章 将 学 习 Android 中 的 高 级 控件 。Android 高 级 控件 可 以 使 
复杂 的 应 用 开发 更 简单 。 


三 ”重点 导读 


* 熟悉 掌握 进度 类 控件 。 
* 热 起 适 配器 。 
。 掌 握 Spinner、ListView 组 件 。 


6.1 进度 类 控件 


进度 类 控件 提供 了 应 用 程序 告知 用 户 的 一 些 功能 ， 分 为 可 操控 类 和 不 可 操控 类 两 种 。 可 操控 类 提供 了 
用 户 操作 与 控制 功能 ， 不 可 操控 类 仅 用 于 提示 。 


6.1.1 ProgressBar 


当 一 个 应 用 执行 耗 时 操作 时 ， 如 果 没有 一 个 进度 条 进行 提示 ， 用 户 会 以 为 程序 卡 住 或 假死 ， 这 样 会 降 
低 用 户 体验 。 使 用 进度 条 控件 ProgressBar 会 告知 用 户 程 序 正在 加 载 。 

进度 条 XML 布局 中 的 属性 如 下 。 

android:indeterminate: 其 取 值 为 tue 表示 不 精确 模式 ， 只 有 循环 动画 ， 其 取 值 为 false 表示 精确 模式 ， 只 
有 设置 此 属性 ， 才 能 显示 进度 。 

android:max: 设置 进度 的 最 大 值 。 

android:progress: 定义 一 级 进度 值 。 

android:secondaryProgress: 定义 二 级 进度 值 ， 该 进度 在 主 进度 和 背景 之 间 ， 例 如 缓存 进度 条 。 

android:indeterminateBehavior: 定义 当 进度 达到 最 大 时 的 一 些 应 对 方式 。 其 取 值 为 repeat 表示 进度 从 0 
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新 开始 ; 取 值 为 cycle 表示 进度 保持 当前 值 ， 并 且 回 到 0。 
android:indeterminateDrawable: 自 定义 动画 。 

android:thumb: 自 定义 拖 动 块 的 样式 。 

进度 条 中 系统 风格 如 下 。 

@android:style/WidgetProgressBar Horizontal: 水 平 进度 条 (只 有 这 项 可 以 显示 刻度 , 
@android:style/Widget.ProgressBar.Small: 小 进度 条 。 
@android:style/Widget.ProgressBar.Large: 大 进度 条 。 
(@android:style/Widget.ProgressBar.Inverse: 不 断 跳跃 、 旋 转 画 面 的 进度 条 。 
(@android:style/Widget.ProgressBar.Large.Inverse: 不 断 跳跃 、 旋 转动 画 的 大 进度 条 。 
(@android:style/Widget.ProgressBar.Small.Inverse: 不 断 跳跃 、 旋 转动 画 的 小 进度 条 。 
进度 条 中 Java 属性 如 下 。 

setProgress(int): 设置 第 一 进度 。 

setSecondaryProgress(int): 设置 第 二 进度 。 

getProgress(): 获取 第 一 进度 。 

getSecondaryProgress(): 获取 第 二 进度 。 

incrementProgress(int):; 增加 或 减少 第 一 进度 。 

incrementSecondaryProgress(int):; 增加 或 减少 第 二 进度 。 

getMax(): 获取 最 大 进度 。 

下 面 创 建 一 个 实例 演示 如 何 使 用 进度 条 控件 ， 这 里 会 涉及 多 线程 知识 ， 有 不 明白 的 后 面 章 节 会 讲 到 。 
步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 ProgressBar， 采 用 线性 布局 说 套 帧 布局 。 具 体 代 码 如 下 


<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
android:layout width="match parent" 
android:layout height="match parent" 
tools:context=".MainActivity" 


村 


t 他 为 循环 动画 )。 


android:orientation="vertical"> 
<FrameLayout 
android:1layout width="match parent" 
android:layout_height="60dp"> 
<TextView 
android:layout width="80dp" 
android:textColor="#FF0000" 
android:id="@+id/tv main desc" 
android:textSize="30dp" 
android:layout_height="match parent" /> 
<ProgressBar 
android:1layout width="match parent" 
style="?android:attr/progressBarstyleHorizontal" 
android:id="@+id/pb_main download" 
android:max="100" 
android:layout height="match parent" /> 
</FrameLayout> 
<Button 
android:layout width="match parent" 
android:text=" 启 动 下 载 " 
android:onClick="doclick" 
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android:1layout height="wrap content" /> 
</LinearLayout> 
步骤 2 由 于 进度 条 涉及 异步 操作 ， 


// 定 义 一 个 线程 类 继承 自 Thread 类 
public class myThread extends Thread { 


此 需要 使 用 多 线程 ， 这 里 创建 一 个 线程 类 。 具 体 代码 如 下 : 


团 


eoverride 
Public void run(){// 重 写 run () 方 法 
super.run(); 
while(true){ 


try{ 
Thread.sleep (100) ;// 使 线程 休眠 0.1s 


}catch (InterruptedException e){ 
e.printstackTrace (); 
} 
if (p==100) {// 当 前 进度 等 于 总 进度 时 退出 循环 
p=0; 
break; 
Message msg=new Message ();// 创 建 消息 对 象 
msg .What=17 
myHandler.sendMessage (msg) ;// 发 送 处 理 码 
} 
} 
步骤 3 Android 中 的 多 线程 使 用 Handler 机 制 ， 因 此 需要 创建 一 个 类 实现 Handler。 具 体 代码 如 下 : 
public class MyHandler extends Handler { 
QOverride 
public void handleMessage (Message msg) { 
super.handleMessage (msg); 
int code=msg.what;// 接 收 处 理 码 
switch (code) {// 这 里 使 用 switch 便于 扩充 其 他 消息 
case 1: 
p++?// 计 数 器 累加 
pb.setProgress (p);// 给 进度 条 的 当前 进度 赋值 
tv.setText (p+"%");// 显 示 当 前 进度 为 多 少 


break; 


} 


} 
步骤 4 运行 上 述 程序 ， 单 击 “ 启 动 下 载 ”按钮 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 6-1 所 示 。 
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6.1.2 SeekBar 
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拖 动 条 控件 SeekBar 其 实 是 一 个 高 级 进度 条 ， 用 户 可 以 通过 拖 动 进度 条 来 更 改 播放 音乐 、 视 频 等 的 进 
SeekBar 继承 了 ProgressBar， 因 此 ProgressBar 所 支持 的 XML 属性 和 方法 都 适用 于 SeekBar。 
SeekBar 控件 的 常用 属性 如 下 。 
Android:max: 设置 进度 条 范围 最 大 值 。 
Android:progress: 设置 当前 进度 值 。 
Android:secondaryProgress: 设置 当前 次 进度 值 。 
Android:progressDrawable: 设置 进度 条 的 图 片 。 
Android:thumb: 设置 进度 条 的 滑 块 图 片 。 
SeekBar 控件 的 常用 方法 如 下 。 
getMax(): 获取 最 大 的 范围 值 。 
Getprogress(): 获取 当前 进度 值 。 
setMax(): 设置 范围 最 大 值 。 
SeekBar 的 事件 SeekBar.OnSeekBarChangeListener 只 需 重 写 以 下 3 个 对 应 的 方法 。 
。 onProgressChanged: 进度 发 生 改变 时 会 触发 。 
。 onStartTrackingTouch: 按 住 SeekBar 时 会 触发 。 
。 onStopTrackingTouch: 放 开 SeekBar 时 会 触发 。 
通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 拖 动 条 控件 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新 建 一 个 模块 并 命名 为 SeekBar， 布 局 的 具体 代码 如 下 : 
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
android:layout width="match parent" 
android:layout height="match parent" 
tools:context=".MainActivity" 
android:orientation="vertical"> 
<SeekBar 
android:id="@+id/sb" 
android:layout width="match parent" 
android:layout height="wrap_content" 
android:maxHeight="5.0dp" 
android:minHeight="5.0dp"/> 
<TextView 
android:layout marginTop="10dp" 
android:layout marginLeft="20dp" 
android:id="@+id/txt" 
android:layout width="match parent" 
android:layout height="wrap_content" 
android:text=" 拖 动 试 试 "/> 
</LinearLayout> 
步骤 2 主 活动 中 的 逻辑 代码 如 下 : 
public class MainActivity extends AppCompatActivity { 
private SeekBar sb;// 定 义 拖 动 控件 对 象 
private TextView txt;// 定 义 文本 控件 对 象 
Qoverride 
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
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setcontentView (R.layout .activity main); 
// 初 始 化 控件 对 象 并 与 其 绑 定 
sb = findViewById(R.id.sb); 
txt = findViewBYId(R.id.txt) 7 
// 设 置 拖 动 控件 的 改变 监听 事件 
sb.setOonSeekBarChangeListener (new SeekBar.OnSeekBarChangeListener() { 
override 
public void onProgressChanged (SeekBar seekBar, int progress, boolean fromUser) { 
txt .setText ("当前 进度 值 :" + progress + " / 100 "); 
} 
QoOverride 
public void onstartTrackingTouch (SeekBar seekBar) { 
Toast .makeText (MainActivity.this, "能 碰 SeekBar", Toast.LENGTH SHORT) .show(); 
} 
QoOverride 
public void onstopTrackingTouch (SeekBar seekBar) { 
Toast .makeText (MainActivity.this, " 放 开 SeekBar", Toast.LENGTH SHORT) .show(); 


Ds 


步骤 3 运行 上 述 程序 ， 拖 动 组 件 ， 查 看 运行 结果 如 图 6-2 所 示 。 


SeekBar 


一 人 


当前 进度 值 :52 / 100 


放 开 SeekBar 


图 6-2 ”运行 结果 


6.1.3 RatingBar 


星 级 评分 控件 RatingBar 是 基于 SeekBar 和 ProgressBar 的 扩展 ， 用 星 形 来 显示 等 级 评定 的 控件 。 使 用 
RatingBar 控件 的 默认 大 小 时 ， 用 户 可 以 触摸 、 拖 动 或 使 用 键 来 设置 评分 。 它 有 两 种 样式 〈 小 风格 用 
ratingBarStyleSmall， 大 风格 用 ratingBarStyleIndicator)， 其 中 大 的 只 适合 指示 ， 不 适合 用 户 交互 。 

RatingBar 控件 的 常用 属性 如 下 。 

android:isIndicator: 设置 是 否 允 许 用 户 修改 。 

android:numStars: 设置 评分 控件 一 共 展示 多 少 个 星星 ， 默 认为 5 个 。 

android:rating: 设置 初始 默认 星 级 数 。 

android:stepSize: 设置 每 次 需要 修改 多 少 个 星 级 。 

常用 的 一 些 方法 如 下 。 

public int getNumStars(): 返回 显示 的 星 形 数量 。 

public RatingBar.OnRatingBarChangeListener()、getOnRatingBarChangeListener(): 监听 器 〈 可 能 为 空 ) 
监听 评分 改变 事件 。 


可 
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public float getRating(): 获取 当前 的 评分 (填充 星 形 的 数量 )， 返 回 当前 的 评分 。 

public float getStepSize(): 获取 评分 条 的 步 长 。 

public boolean isIndicator(): 判断 当前 的 评分 条 是 否 能 被 修改 。 

public void setIsIndicator(boolean isIndicator): 设置 当前 的 评分 条 是 否 仅仅 是 一 个 指示 器 (这样 用 户 就 不 
能 进行 修改 操作 了 )， 其 参数 是 一 个 布尔 值 ， 表 示 是 否 为 一 个 指示 器 。 

public synchronized void setMax(int max): 设置 评分 等 级 的 范围 (从 0 到 max)。 

public void setNumStars(int numStars): 设置 显示 的 星 形 数量 。 为 了 能 够 正常 显示 它们 , 建议 将 当前 widget 
的 布局 宽度 设置 为 wrap content。 

public void setOnRatingBarChangeListener(RatingBar.OnRatingBarChangeListener listener): 设置 当 评分 等 
级 发 生 改 变 时 回调 的 监听 器 。 

public void setRating(float rating): 设置 分 数 ( 星 形 的 数量 )。 

public void setStepSize(float stepSize): 设置 当前 评分 条 的 步 长， 不 设置 则 默认 为 0.5。 

通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 评分 控件 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 新 建 一 个 模块 并 命名 为 RatingBar， 布 局 的 具体 代码 如 下 : 


<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
android:layout width="match parent" 
android:1layout height="match parent" 
tools:context=".MainActivity"> 
<RatingBar 
android:id="@+id/rb" 
android:layout width="wrap_content" 
android:layout height="wrap_content" 
android:rating="1.5"/> 
</LinearLayout> 
步骤 2 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 
public class MainActivity extends APPCompatRctivity { 
private RatingBar rb;// 定 义 评分 控件 对 象 
override 
protected void onCreate (Bundle savedInstancestate) { 
super .onCreate (savedInstancestate); 
setcontentView (R.1layout .activity main); 
rb = (RatingBar) findViewById(R.id.rb);// 初 始 化 评分 控件 
1/ 设置 评分 控件 的 改变 监听 事件 


rb.setonRatingBarCchangeListener (new RatingBar.OnRatingBarChangeListener() { 
Qoverride 


public void onRatingChanged (RatingBar ratingBar, float rating, boolean fromUser) { 
// 当 评分 发 生 改变 时 做 出 提示 
Toast .makeText (MainActivity.this, “rating:" + String.valueof (rating), 
Toast .LENGTH LONG) .show(); 


nD? 


. 
步骤 3 运行 上 述 程序 ， 修 改 星 级 评分 ， 查 看 运行 结果 如 图 6-3 所 示 。 
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RatingBar 


交 次 克 交 六 


6-3 ”运行 结果 


6.1.4 ScrollView 


滚动 视图 控件 ScrollView 是 一 款 可 滚动 的 View， 其 默认 滚动 方向 为 垂直 方向 ， 而 HorizontalScrollView 
则 是 一 款 水 平方 向 上 可 滚动 的 View。 

首先 来 看 看 ScrollView 和 HorizontalScrollView 这 两 个 View 的 定义 。ScrollView 和 HorizontalScrollView 
都 是 布局 容器 ， 里 面 可 以 放 入 child View 控件 。 通 过 其 继承 关系 可 知 ，ScrollView 和 HorizontalScrollView 
这 两 个 类 是 ViewGroup 的 一 个 间接 子 类 ， 继 承 关 系 如 下 : 

java.lang.object 

由 android.view.View 
» android.view.ViewGroup 


b» android.widget .FrameLayout 
[9 android.widget .ScrollView 


因为 ScrollView 和 HorizontalScrollView 只 是 两 种 滚动 方向 不 同 的 View 而 已 ， 其 他 方面 都 基本 相同 ， 
以 下 面 只 以 ScrollView 为 例 来 讲解 。 
通过 使 用 ScrollView， 可 以 滚动 其 里 面 的 子 View 控件 , 这样 就 允许 控件 的 高 度 大 于 实际 屏幕 的 尺寸 高 
。ScrollView 是 一 个 FrameLayout, 常用 到 的 诸如 DatePicker、TimePicker 这 些 控件 都 是 属于 FrameLayout 
。 因 此 在 ScrollView 中 也 通常 只 包含 一 个 子 元 素 ， 并 且 这 个 子 元 素 也 是 一 个 布局 文件 ， 这 样 才能 在 这 个 
局 文件 里 面 添 加 想 要 的 任何 子 控件 ， 从 而 实现 滚动 的 效果 。 
对 于 ScrollView 来 说 ， 其 是 垂直 方向 上 的 滚动 布局 ， 因 此 通常 给 其 添加 一 个 LinearLayout 的 子 元 素 ， 

并 且 设 置 orientation 为 vertical (垂直 方向 的 )。 

通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 滚动 视图 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 SerollView， 布 局 的 具体 代码 如 下 : 


<ScrollView xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
android:layout width="match parent" 
android:layout _ height="match parent" 
android:fillViewport="false"> 
<LinearLayout 
android:id="@+id/layout" 
android:layout height="match parent" 
android:layout width="wrap_content" 
android:orientation="vertical"> 
<ImageView 
android:layout width="match parent" 
android:layout height="match parent" 
android:src="edrawable/p1"/> 
<ImageView 
android:1layout width="match parent" 
android:layout height="match parent" 
android:src="@drawable/p3"/> 


计 倒 泗 肥 
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</LinearLayout>> 
</ScrollView> 


步骤 2 ”运行 上 述 程序 ， 滑 动 屏幕 ， 查 看 运行 结果 如 图 6-4 所 示 。 


ScrollView 


图 6-4 运行 结果 
6.1.5 ”综合 案例 


本 小 节 通过 综合 案例 实现 一 个 小 程序 。 这 个 程序 通过 简单 设置 ， 结 合 图 片 控件 的 属性 实现 图 片 风格 变 
换 。 图 片 组 合 效果 如 图 6-5 所 示 。 
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图 6-5 图 


该 程序 涉及 拖 动 控件 、 滚 动 视图 控件 、 图 像 视图 控件 和 下 拉 列 表 控 件 〈 关 于 下 拉 列 表 控 件 后 面 还 会 讲 
到 )， 具 体操 作 步 骤 如 下 : 
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步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 Component， 布 局 的 具体 代码 如 下 : 


Aroajymamax ( 超 值 版 ) 
R24 


步骤 2 将 需要 用 到 的 图 片 资 源 导入 工程 ， 存 放 于 res 目录 下 的 drawable 目录 中 。 
步骤 3 设置 一 个 字符 串 数组 资源 ， 修 改 res/values 目录 中 的 strings 文件 ， 加 入 如 下 代码 。 
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步骤 4 定义 控件 对 象 与 不 同 模式 数组 ， 具 体 代码 如 下 : 


步骤 5 定义 初始 化 时 间 方 法 ， 具 体 代码 如 下 : 
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// 设 置 监听 事件 
sb _ transparent.setOnSeekBarChangeListener (seekBarChangeListener) 7 
sb_red.setOonSeekBarChangeListener (5eekBarChangeListener) 
sb_green.setOnSeekBarChangeListener (5eekBarChangeListener)7 
sb _ blue.setonSeekBarChangeListener (seekBarChangeListener); 
步骤 6 定义 获取 模式 及 改变 模式 的 方法 ， 具体 代码 如 下 : 
private PorterDuff.Mode getMode() { 
return MODES[spinner.getSelectedItempPosition()];// 获 取 模 式 
} 
7/ 村 
* 根据 ARGB 值 计算 颜色 值 
* @return 颜色 值 
< 
private int getRGBColor() { 
// 通 过 拖 动 控件 获取 相应 的 值 
int alpha = sb transparent.getProgress(); 
int red = sb red.getProgress(); 
nt green = sb _ green.getProgress() 
int blue = sb blue.getProgress(); 
return Color.argb(alpha，red，green，blue);// 将 这 些 值 进行 返回 
} 
/4 
* 更 新 颜色 与 模式 
* @param color 
* @param mode 
A 
private void updateImage (int color, PorterDuff.Mode mode) { 
iv_red.setColorFilter (color, mode); 
iv_green.setColorFilter (color, mode); 
iv_transparent.setColorFilter (color, mode); 


} 
步骤 7 运行 上 述 程序 ， 设 置 不 同 的 风格 ， 拖 动 滑动 条 ， 查 看 运行 结果 如 图 6-6 所 示 。 
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6.2 ”适配器 类 控件 


适配器 (Adapter) 是 用 来 帮助 填充 数据 的 中 间 “ 桥 梁 ”， 将 各 种 数据 以 合适 的 形式 显示 到 View 上 的 。 
了 解 并 学 会 使 用 这 个 适配器 很 重要 ， 有 了 适配器 的 概念 才能 更 好 地 使 用 适配器 类 控件 。 


6.2.1 适配器 


Adapter 有 很 多 的 接口 、 抽 象 类 、 子 类 可 以 使 用 ， 这 里 仅 针对 常用 的 BaseAdapter、ArrayAdapter 和 
SimpleAdapter 进行 讲解 ， 后 面 使 用 数据 库 时 还 会 讲解 其 他 类 型 的 适配器 。 


1. MVC 模式 的 简单 理解 

在 开始 学 习 Adapter 前 ， 先 要 了 解 MVC 模式 概念 。 

举 个 例子 : 大 型 的 商业 程序 通常 由 多 人 协作 开发 完成 ， 例 如 有 人 负责 操作 接口 的 规划 与 设计 ， 有 人 负 
责 程序 代码 的 编写 。 要 做 到 程序 项 目的 合理 分 工 ， 就 必须 在 程序 结构 上 做 适合 的 安排 。 如 果 接口 设计 与 修 
改 都 涉及 程序 代码 的 改变 ， 那 么 两 者 的 分 工 就 会 造成 执行 上 的 困难 。 良 好 的 程序 架构 师 将 整个 程序 项 目 划 
分 为 3 个 部 分 ， 如 图 6-7 所 示 。 


| | 
Es 


6-7 MVC 原理 图 

MVC 原理 图 解析 如 下 。 

Model: 通常 可 以 理解 为 数据 ,负责 执行 程序 的 核心 运算 与 判断 逻辑 。 通 过 View 获得 用 户 输入 的 数据 ， 
然后 根据 请 求 从 数据 库 查 询 相关 的 信息 ， 最 后 进行 运算 和 判断 ， 再 将 得 到 的 结果 交 给 View 来 显示 。 

View: 用 户 的 操作 界面 。 使 用 哪 种 接口 控件 、 控 件 间 的 排列 位 置 与 顺序 都 从 这 部 分 进行 设计 。 

Controller: 控制 器 作为 Model 与 View 间 的 枢纽 ， 负 责 控制 程序 的 执行 流程 及 对 象 间 的 一 个 互动 。 

Model (数据 ) 一 Controller (以 什么 方式 显示 到 ) 一 View (用户 界 面 ), 这 便 是 简单 MVC 模式 原理 控件 。 
而 Adapter 则 是 中 间 的 这 个 Controller 的 一 部 分 。 


2. Adapter 概念 解析 
在 解析 适配器 前 ， 先 看 一 张 适配器 的 继承 图 ， 如 图 6-8 所 示 。 
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6-8 ”适配器 继承 图 
下 面 介 绍 实际 开发 中 常用 到 的 几 个 Adapter。 


象 类 ， 实 际 开发 中 会 继承 这 个 类 并 重 写 相关 方法 ， 它 是 用 得 最 多 的 一 个 Adapter。 


ArrayAdapter: 支持 泛 型 操作 ， 它 是 最 简单 的 一 个 Adapter， 只 能 展现 一 行文 字 。 


SimpleAdapter: 


同样 具有 良好 扩展 性 的 一 个 Adapter， 可 以 自 定义 多 种 效果 。 


SimpleCursorAdapter: 用 于 显示 简单 文本 类 型 的 listView， 一 般 在 数据 库 中 会 用 到 。 
通过 一 个 简单 实例 演示 如 何 使 用 适配器 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 Adapter， 在 布局 中 设置 一 个 ListView 控件 。 具 体 代码 如 下 : 


<LinearLayout 


xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 


xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
android:layout width="match parent" 
android:layout height="match parent" 
tools:context=".MainActivity"> 


<ListView 
android 
android 
android 


:id="@+id/list" 
:layout width="match parent" 
:layout height="match parent"/> 


</LinearLayout> 
步骤 2 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 


public class MainActivity extends APPCompatRctivity { 


@override 


protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super .onCreate (savedInstancestate); 
setCcontentView (R.1layout .activity main); 
// 创 建 一 个 字符 串 数 组 
String[] strs = {" 项 目 1", "项 目 2", "项 目 3", "项 目 4", "项目 5"}; 
// 创 建 ArrayAdapter 
ArrayAdapter<string> adapter = new ArrayAdapter<string> 
(this,android.R.1layout .simple expandable list item 1,strs); 
// 获 取 ListView 对 象 ， 通 过 调用 setAdapter () 方 法 为 ListView 设置 适配器 
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ListView list test = findViewById(R.id.1ist);// 定 义 并 初始 化 1istview 视图 对 象 
list test.setAdapter (adapter);// 设 置 适 配器 
} 
j 


步骤 3 ”运行 上 述 程序 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 6-9 所 示 。 


项 目 1 
项 目 2 
项 目 3 
项 目 4 


项 目 5 


图 6-9 运行 结果 
6.2.2 Spinner 


Spinner 是 一 个 列表 选择 框 ， 可 以 弹出 一 个 列表 供用 户 选 择 。 它 是 ViewGroup 的 间接 子 类 ， 数 据 需 要 使 
用 Adapter 进行 封装 。 

下 面 介绍 Spinner 的 常用 XML 属性 ，Android 也 为 其 属性 提供 了 相应 的 getter()、setter() 方 法 。 

dropDownHorizontalOffset: 设置 列表 框 的 水 平 偏 移 距离 。 

dropDownVerticalOffset: 设置 列表 框 的 垂直 偏 移 距离 。 

dropDownSelector: 设置 列表 框 被 选中 时 的 背景 。 

dropDownWidth: 设置 下 拉 列 表 框 的 宽度 。 

gravity: 设置 控件 内 部 的 对 齐 方 式 。 

popupBackground: 设置 列表 框 的 背景 。 

spinnerMode: 设置 列表 框 的 模式 ， 有 以 下 两 个 可 选 值 。 

。 dialog: 对 话 框 风格 的 窗口 。 

。 dropdown: 下 拉 菜 单 风格 的 窗口 (默认 值 )。 

android:prompt: 为 当前 下 拉 列 表 设置 标题 ， 仅 在 dialog 模式 下 有 效 。 传 递 一 个 “@string/name ”资源 ， 
需要 在 资源 文件 中 定义 <string…/>。 
作为 一 个 列表 选择 控件 ，Spinner 具有 一 些 选中 选项 可 以 触发 的 事件 ， 但 它 本 身 没 有 定义 这 些 事件 ， 均 
继承 自 间接 父 类 AdapterView。Spinner 支持 的 常用 事件 有 以 下 几 个 。 

AdapterView.OnItemClickListener: 列表 项 被 点 击 时 触发 。 

AdapterView.OnItemLongClickListener: 列表 项 被 长 按时 触发 。 

AdapterView.OnItemSelectedListener: 列表 项 被 选择 时 触发 。 

通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 下 拉 列 表 视图 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 创建 一 个 模块 并 命名 为 Spinner， 在 布局 中 设置 两 个 下 拉 列 表 视图 。 具 体 代码 如 下 : 
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<LinearLayout xmlns:android="http://schemas .android.com/apk/res/android" 
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
android:1layout width="match parent" 
android:1layout height="match parent™ 
tools:context=".MainActivity"> 
<spinner 
android:id="@+id/spacerl" 
android:1layout width="wrap_content" 
android:1layout height="wrap_content"/> 
<spinner 
android:id="@+id/spacer2" 
android:1layout width="wrap_content" 
android:layout_height="wrap_content" 
android:spinnerMode="dialog"/> 
</LinearLayout> 


步骤 2 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 


Ppublic class MainActivity extends AppCompatAactivity { 
Spinner spl, sp2;// 创 建 下 拉 列 表 视图 对 象 


// 创 建 字 符 串 数组 并 初始 化 
String str[] = new String[]{" 数 学 ", "英语 ", "语文 ", "音乐 ", "美术 ", "体育 "}; 
override 


protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setCcontentView (R.1layout .activity main); 
spl = findViewById(R.id.spacerl); 
sp2 = findViewById(R.id.spacer2); 
// 创 建 适配器 对 象 ， 使 用 数组 适 配 进行 初始 化 
ArrayAdapter adapter = new RrrayRdapter<String> 
(this,android.R.1layout.simple expandable list item 1,str); 
spl.setadapter (adapter);// 设 置 适 配器 
sp2.setadapter (adapter);// 设 置 适 配器 


述 程序 ， 查 看 两 种 风格 的 下 拉 列表 ， 运 行 结果 如 图 6-10 所 示 。 


Spinner 


语文 
音乐 
美术 


体育 


6-10 ”运行 结果 
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6.2.3 ListView 


列表 视图 ListView 是 在 实际 中 使 用 最 多 的 一 款 控件 。 它 以 列表 形式 展现 信息 ， 例 如 新 闻 阅 读 中 的 新 闻 
资讯 、 聊 天 程序 中 的 聊天 信息 等 。 

ListView 的 常用 属性 如 下 。 

divider， 设 置 列表 视图 的 分 隔 线 ， 可 以 用 颜色 ， 也 可 以 使 用 图 像 资 源 。 

dividerHeight， 设 置 分 隔 条 的 高 度 。 

entries: 通过 数组 资源 为 它 添加 列表 项 。 

footerDividersEnabled: 是 否 在 footerView ( 表 尾 ) 前 绘制 一 个 分 隔 条 ， 默 认为 true。 

headerDividersEnabled: 是 否 在 headerView 〈 表 头 ) 前 绘制 一 个 分 隔 条 ， 默 认为 tme。 

通过 一 个 实例 演示 ListView 的 简单 使 用 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 新 建 一 个 模块 并 命名 为 ListView1， 在 布局 中 设置 一 个 ListView 视图 。 具 体 代码 如 下 : 


步骤 2 创建 一 个 数据 对 象 类 并 命名 为 Data， 具 体 代码 如 下 : 
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步骤 3 ”数据 对 象 需要 有 一 个 布局 与 其 对 应 ， 因 此 再 创建 一 个 布局 文件 。 具 体 代码 如 下 : 


步骤 4 新 建 一 个 适配器 类 并 命名 为 DataAdapter， 其 继承 自 BaseAdapter。 具 体 代码 如 下 : 


1 
步骤 5 


public 
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// 视 图 对 象 通过 Inflater 找到 视图 对 象 

convertView = LayoutInflater.from (mContext) .inflate(R.layout.activity datarparent,false) 
// 定 义 控件 对 象 并 与 控件 进行 绑 定 

ImageView img icon = (ImageView) convertView.findViewById(R.id.image); 
TextView txt aName = (TextView) convertView.findViewById(R.id.tv1); 
TextView txt aspeak = (TextView) convertView.findViewById(R.id.tv2); 
// 修 改 控 件 内 容 

img icon.setBackgroundResource (mData.get (position) .getaIcon()); 
txt_aName.setText (mData.get (position) .getaName ()); 

txt aspeak.setText (mData.get (position) .getaSpeak())7 

return convertView;// 返 回 视 图 对 象 


主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 


class MainActivity extends AppCompatAactivity { 


private List<Data> mpata = null;// 定 义 数据 列表 
private Context mContext;// 初 始 化 设备 上 下 文 

private DataAdapter mAdapter = 
private ListView 1ist;// 列 表 视图 对 象 


override 


nul1;// 适 配器 对 象 


protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 


} 
步骤 6 


super.onCreate (5avedInstanceState) 7 

setContentView (R.1layout .activity main) 7 

mContext = MainActivity.this;// 初 始 化 设备 上 下 文 

list = (ListView) findviewById(R.id.1ist);// 初 始 化 列表 视图 对 铺 

mpata = new LinkedList<Data>();// 创 建 数据 链表 

// 给 数据 链表 增加 内 容 

mpata.add (new Data(" 相 机 "，" 具 有 拍照 功能 "，R.drawable.camera)) 7 
mpata.add (new Data(" 时 钟 "，" 可 以 设 定 提醒 "，R.drawable.clock)); 

mpata.add (new Data ("联系 人 "，" 设 置 查 看 联系 人 "，R.drawable.messenger)); 
mpata.add (new Data ("设置 "，" 你 设置 添加 新 的 功能 "，R.drawable.settings)); 
mpata.add (new Data ("消息 "，" 请 查看 新 的 消息 "， R.drawable.speech balloon)); 
mAdapter = new DataAdapter( (LinkedList<Data>) mpata，mContext);// 初 始 化 适配器 对 象 
1ist.setAdapter (mAdapter) ;// 设 置 适配器 


运行 上 述 程序 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 6-11 所 示 。 


wl 


OO 
具有 拍照 功能 


时 钟 

可 以 设 定 提醒 
联系 人 

设 秆 查看 联系 人 
设置 
设置 添加 新 的 功能 


9| 请 查看 新 的 消息 


6-11 ”运行 结果 
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6.2.4 ”ListView 实现 单 选 


本 小 节 通过 ListView 与 CheckBox 结合 ， 实 现 ListView 的 单 选 、 多 选 、 全 选 、 全 不 选 、 反 选 功能 ， 以 
及 ListView 视图 优化 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 ListView， 布 局 的 具体 代码 如 下 : 


步骤 2 新 建 显示 元 素 的 实体 类 Person， 具 体 代码 如 下 : 
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步骤 3 实体 类 中 元 素 显 示 的 布局 ， 具 体 代码 如 下 : 


步骤 4 新建 一 个 适配器 类 并 命名 为 PersonAdapter， 这 里 会 使 用 ViewHolder 类 ， 这 个 类 的 作用 是 优化 
ListView 中 的 视图 显示 。 具 体 代 码 如 下 : 
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步骤 5 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 


AN 
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A 


for (Person person : mpersonList) { 


if (person.getIsCcheck() == false) { 
person.setcheck (true); 
} else { 


person.setcheck (false); 
} 


L 
mAdapter.notifyDatasetchanged(); 


} 
1/ 初始 化 实体 类 
private void initPerson() { 
7/ 循环 初始 化 一 些 模拟 数据 
forl(int i=0; i<5; i++) { 
Person tom = new Person(" 属 相机 "，R.drawable.p1)7 
mpersonList.add (tom); 
Person kate = new Person ("时钟 ",，R.drawable.p2); 
mpersonList.add (kate); 
Person ross = new Person ("游戏 "， R.drawable.p3); 
mpersonList.add (ross); 


} 
} 


步骤 6 运行 上 述 程序 ， 单 击 “ 全 选 ” 按 钮 “反选 ”按钮 、“ 全 不 选 ” 按 钮 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 6-12 所 


ListView2 


图 6-12 运行 结果 


6.3 ”就 业 面试 技巧 与 解析 


本 章 讲解 了 Android 开发 中 的 高 级 控件 ， 高 级 控件 操控 更 加 复杂 ， 也 是 面试 中 必 考 的 一 个 项 目 ， 例 如 ， 
通常 面试 官 会 问 及 适配器 的 选择 和 高 级 控件 显示 的 优化 。 


6.3.1 面试 技巧 与 解析 (一) 


面试 官 : 要 设计 一 个 尽 可 能 流畅 的 ListView， 平 时 你 在 工作 中 是 如 何 进 行 优化 的 ? 
应 聘 者 : 

又 1 Ttem 布局 层级 越 少 越 好 ， 使 用 hierarchyview 工具 查看 优化 。 

又 2 复 用 convertView。 


S33 
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使 用 ViewHolder。 


步骤 4 Item 中 有 图 片 时 ， 异 步 加 载 。 

步骤 5 快速 滑动 时 ， 不 加 载 图 片 。 

步骤 6 Item 中 有 图 片 时 ， 应 对 图 片 进行 适当 压缩 。 
步骤 7 实现 数据 的 分 页 加 载 。 


6.3.2 面试 技巧 与 解析 (二 ) 
面试 官 使 用 ListView 时 常用 的 适配器 有 哪些 ， 谈 谈 对 这 些 适 配器 的 理解。 


应 聘 者 : 常用 的 适配器 有 BaseAdapter、SimpleAdapter 和 ArrayAdatper。 其 中 ，ArrayAdatper 通常 用 于 


存放 字符 


数组 ， 显 示 单 一 数据 ，SimpleAdapter 通常 在 显示 图 片 字符 串 ， 混 合 数 据 时 使 用 ，BaseAdapter 


大 多 数 在 自 定义 适配器 时 使 用 ， 显 示 更 加 复杂 的 数据 。 
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活动 组 件 


活动 组 件 (Activity ) 是 一 款 应 用 组 件 ， 用 户 可 与 其 提供 的 屏幕 进行 交互 ， 以 执行 拨打 电话 、 拍 摄 照 片 、 


发 送 电子 邮件 或 查看 地 图 等 操作 。 每 个 Activity 都 会 获得 一 个 用 于 绘制 用 户 界 面 的 窗口 。 


二 ”重点 导读 


。 了 解 活动 组 件 的 概述 。 

。 了 解 活动 组 件 的 4 种 模式 。 

* 熟悉 单 活动 组 件 和 多 活动 组 件 的 生命 周期 。 
。 掌 握 活动 组 件 间 的 数据 传递 。 


7.1 活动 组 件 概述 


活动 组 件 是 Android 提供 的 四 大 组 件 之 一 , 是 进行 Android 开发 不 可 或 缺 的 组 件 。 Activity 是 一 个 界面 的 载体 ， 


可 以 把 它 与 html 页 面 进行 类 比 ，html 页 面 由 各 种 各 样 的 标签 组 成 ， 而 Activity 则 可 以 由 各 种 控件 组 成 。 


一 个 应 用 程序 通常 由 多 个 彼此 松散 联系 的 Activity 组 成 。 一 般 会 指定 应 用 中 的 某 个 Activity 为 “ 主 ” 活 
动 ， 即 首次 启动 应 用 时 呈现 给 用 户 的 那个 Activity。 而 且 每 个 Activity 均 可 启动 男 一 个 Activity， 以 便 执行 


不 同 的 操作 。 每 次 新 Activity 启动 时 ， 前 一 Activity 便 会 停止 ， 但 系统 会 在 堆栈 (“返回 栈 ”) 中 保 


留 该 


Activity。 当 新 Activity 启动 时 ， 系 统 会 将 其 推送 到 返回 栈 上 ， 并 取得 用 户 焦点 。 返 回 栈 遵循 基本 的 “后 进 


先 出 ”堆栈 机 制 ， 因 此 ， 当 用 户 完成 当前 Activity 并 单 击 “ 返 回 ” 按 钮 时 ， 系 统 会 从 堆栈 中 将 其 弹出 
销毁 )， 然 后 恢复 前 一 Activity。 


(并 


当 一 个 Activity 因 某 个 新 Activity 启动 而 停止 时 ， 系 统 会 通过 该 Activity 的 生命 周期 回调 方法 通知 其 这 


一 状态 变化 ,Activity 因 状 态 变 化 


系统 是 创建 Activity、 停 止 Activity、 恢 复 Activity 还 是 销毁 Activity 一 一 


而 收 到 的 回调 方法 可 能 有 若干 种 ， 每 一 种 回调 都 会 为 您 提供 执行 与 该 状态 变化 相应 的 特定 操作 的 机 会 。 例 
如 ， 停 止 时 ，Activity 应 释放 任何 大 型 对 象 ， 如 网 络 或 数据 库 连 接 ， 当 Activity 恢复 时 ， 可 以 重新 获取 所 需 


资源 ， 并 恢复 执行 中 断 的 操作 。 这 些 状态 转变 都 是 Activity 生命 周期 的 一 部 分 。 
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7.2 创建 与 启动 活动 Ws 


既然 研究 活动 ， 当 然 需 要 了 解 如 何 创建 一 个 活动 。 创 建 活动 可 以 分 为 两 种 方式 ， 第 一 种 方式 通过 向 导 
创建 活动 ， 第 二 种 方式 手动 创建 活动 。 


7.2.1 向导 创建 活动 
Android studio 中 提供 了 一 种 快速 创建 活动 的 方式 ， 即 使 用 向 导 创建 活动 。 对 于 初学 者 来 说 ,使 用 向 导 


创建 活动 是 非常 方便 的 。 
通过 向 导 创 建 一 个 活动 ， 具 体操 作 步骤 如 下 。 


步骤 1 


新 建 一 个 模块 并 命名 为 Activity1， 选 中 创建 的 模块 ， 单 击 鼠 标 右键 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选 


择 New 一 Activity 一 Empty Activity， 如 图 7-1 所 示 。 


步骤 2 


Unk Cr+ Project wih Gradie 


pp 
Ee 
me ee 
[3 Compare with co EE = 1 


图 7-1 选择 Empty Activity 命令 
在 弹出 的 对 话 框 中 可 以 设置 活动 的 名 称 及 布局 的 名 称 ， 然 后 单 击 Finish 按钮 ， 如 图 7-2 所 示 。 


Configure Activity 


The rome of the aas dass to ceate 


图 7-2 “新 建 活动 ”对 话 框 
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步骤 3 新 建 活动 会 创建 一 个 布局 文件 ， 其 具体 代码 如 下 : 


<android.support.constraint .constraintLayoutxmlns:android="http://schemas.android.com/apk/ 


res/android" 


xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto" 
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
android:1layout width="match parent" 

android:1layout height="match parent” 
tools:context=".Main2Activity"> 
</android.support.constraint .ConstraintLayout> 


步骤 4 新 建 活动 的 Java 代码 具体 如 下 : 


public class Main2Activity extends AppCompatActivity{ 
@override 
protected void onCreate (Bundle savedIinstancestate){ 
super.onCreate (5avedInstanceState) 7 
setContentView(R.layout .activity main2); 


过 
步骤 5 除了 创建 布局 文件 与 Java 类 文件 以 外 , 新 建 活动 还 在 AndroidManifest 清单 文件 中 加 入 了 相应 


的 代码 。 具 体 代码 如 下 : 


及 一 


<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
Package="com.example.activityl"> 

<application 

android:allowBackup="true" 

android:icon="@mipmap/ic launcher" 
android:1label="@string/app_name" 
android:roundIcon="@mipmap/ic_launcher round" 

android: supportsRtl="true" 

android:theme="@style/AppTheme"> 

<activity android:name=".MainActivity"> 

<intent-filter> 

<action android:name="android.intent.action.MAIN"/> 
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER"/> 
</intent-filter> 

</activity> 

<activity android:name=".Main2Activity"></activity> 
</application> 

</manifest> 


至 此 ， 通 过 向 导 创 建 了 一 个 活动 。 同 时 ， 了 解 到 利用 向 导 创建 活动 时 ， 首 先 需要 创建 一 个 Java 类 文件 
个 用 于 显示 的 布局 文件 ， 其 次 修改 清单 文件 ， 将 其 加 入 到 整个 工程 中 。 
在 清单 文件 中 加 入 活动 使 用 <activity> 与 </activity> 标 签 ， 其 位 置 应 在 <application> 标 签 与 </application> 


标签 内 。 


7.2.2 手动 创建 活动 


通过 向 导 创建 活动 虽然 简单 ， 但 在 实际 开发 中 还 是 建议 手动 创建 活动 ， 这 样 对 于 深入 理解 活动 是 非常 


有 帮助 的 ， 因 此 这 两 种 创建 活动 的 方式 都 需要 熟练 掌握 。 
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通过 手动 方式 创建 一 个 活动 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 在 节 模 块 中 继续 修改 ， 新 建 一 个 Java 类 并 命名 为 NewActivity。 


5 骤 3 重 写 onCreate() 
到 相应 的 方法 ， 如 图 7-3 所 示 。 


Search for ncret 至 
ndroid.supportv7.app.AppCompatActivity 
疗 AppCompatActivity0 


出 setTheme(resic woid 
而 Y onpostcreatelsavecinstancestatesdundlejvoid 
而 。 getsupportActionBar0:ActionBar 
1 setSupportActionBarttoolbarToolbarjvoid 
而 » getMenulnflater0:Menulnflater 
而 » setContentView(layoutResID:int)void 
Ms setContentView(viewView)}void 
而 。setContentViewlviewView paramstLayoutparan 
addContentView(viewView, paramstayoutpara 
» onContigurationChanged(newContig:Contigura 
onpostResumeQvoid 
onstartOvoid 
onStopOvoid 
» findViewByld(idint}T 
‘onDestroyOvoid 
onTiteChanged(tite:CharSequence, colorintve 
而 。supportRequestWindowFeaturetfeatureldinbtb 
Wm » supportinvalidateOptionsMenuOvoid 


m9mn9onan 


口 copy javapoc 
Insert @Override 


Ce Cem 


法 ,在 类 中 和 


Unk C++ Project wih Gradle 
EY 
copy 
Copy Path 
Copy Reference 
合 pse 
Fnd Usages 
Find in path.. 
Replace in Path-. 
Anabze 
Retador 
Add to Favorites 
Show Imagc Thumbnai 
Betormat Code 
Optimize Impors 
Deeie- 
> Run Tests in ‘eyour" 
孝 Debug Tests in layour” 
谎 Run Tests in "ayour" with Coverage 
回 cmate "Tocte in tayout 
Show in porer 
Open in terminal 
Local History 
5 Synchronize ‘layout 
Directory Bath 
compare Wah. 
Losd/Unlosd Modulec- 


步骤 2 修改 新 建 的 Java 类 ， 让 其 继承 自 AppCompatActivity。 
并 重 写 方法 可 以 使 用 按 快捷 键 Cttlt+O, 在 弹出 的 对 话 框 中 输入 或 找 
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步骤 4 新 建 布局 文件 ， 选 中 工程 中 的 Layout 文件 夹 ， 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 依次 选择 New 一 
XMI 一 Layout XML File， 如 图 7-4 所 示 。 


ET 
1 
Semple Data Direcory 

le 
CB seath Fie 


artv | C++ Chases 
万 | 这 c+s Source file 
Bet: Header Fle 
ClrShihrR | 租 Image Asset 
前 vecior Asset 
大 Kotin Script 
是 Singleton 
Gradle Kotin DS Build Script 
网 Gredle kotin Ds Settings 
QtAktL 
Da | Edit Fle Templates. 
Delete | 项 AIDL 
条 Adiviy 
前 Andrcid Auto 


GashiftT 


CulrshfrPlO 


区 Wear > App XMLFle 
CoalrA+Fl2 | 需 Widget 
cup [lk Values XML Fie 


请 Resource Bunde 


Curl+Alt+Shittinsert 


图 7-3 重 写 父 类 方法 


步骤 5 在 弹出 的 对 话 框 中 输入 新 建 布 


Configure Component 


9 - 


Creates a new XML layout file. 
loa Re Nome relyon 
Foce To breweron 


Nome of the loyoue Me fle 


7-5 新建 布局 


图 7-4 创建 布局 文件 


注意 : 创建 布局 文件 时 输入 的 布局 名 称 必须 为 小 写 ， 否 则 会 报错 。 
步骤 6 修改 Java 类 中 的 代码 ， 加 入 布局 显示 。 具 体 代码 如 下 : 


局 的 名 称 ， 如 图 7-5 所 示 ， 然 后 单 击 Finish 按钮 。 
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件 的 Java 类 ,并 


public class NewActivtiy extends AppCompatActivity{ 

Qoverride 

protected void onCreate (eNullableBundle savedInstancestate){ 

super.onCreate (savedInstancestate); 
setContentView (R.layout .new_layout);// 这 里 设置 布局 界面 

} 
. 
步骤 7 修改 清单 文件 ， 加 入 手动 创建 的 布局 代码 。 具 体 代码 如 下 : 
<manifestxmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
package="com.example.activityl"> 
<application 
android:allowBackup="true" 
android:icon="@mipmap/ic launcher" 
android:1label="@string/app_name" 
android:roundIcon="@mipmap/ic_launcher round" 
android: supportsRtl="true" 
android:theme="@style/AppTheme"> 
<activityandroid:name=" .MainActivity"> 
<intent-filter> 
<actionandroid:name="android.intent .action.MAIN"/> 
<categoryandroid:name="android.intent .category.LAUNCHER"/> 
</intent-filter> 
</activity> 
<activityandroid:name=".Main2Activity"></activity> 
<activityandroid:name=".NewActivtiy"></activity> 
</application> 
</manifest> 


至 此 ， 通 过 手动 创建 了 一 个 活动 。 通 过 整个 创建 的 过 程 可 以 了 解 到 : 一 个 活动 本 质 上 是 关联 了 布局 文 


<intent-filter> 标 记 。 


7.2.3 启动 活动 


F 且 在 清单 文件 中 给 予 体现 即 可 ， 另 外 主 活动 与 新 建 活动 是 有 


创建 完 活动 后 ， 应 如 何 启 动 活动 呢 ? 默认 情况 下 ， 创 建 一 个 工程 后 都 会 有 一 
主 活动 也 随 之 启动 ， 但 是 新 建 的 其 他 活动 则 需要 通过 调用 的 方式 进行 启动 。 
启动 活动 非常 简单 ,可 以 通过 调用 startActivity(), 并 将 其 传递 给 您 想 启 动 的 Activity 的 Intent 来 启动 另 
一 个 Activity。Intent 对 象 会 指定 您 想 启 动 的 具体 Activity (系统 会 为 您 选择 合适 的 Activity， 甚 至 是 来 自 其 
他 应 用 的 Activity)。Intent 对 象 还 可 能 携带 少量 供 启 动 Activity 使 用 的 数据 。 
如 果 是 自己 应 用 中 的 活动 , 可 以 通过 使 用 类 名 创建 一 个 显 式 定义 想 要 启动 的 Activity 的 Intent 对 象 来 实 


区 别 的 ， 主 活动 中 多 了 


个 主 活动 ， 当 应 用 启动 后 


现 此 目的 。 例 如 ， 可 以 通过 以 下 代码 让 一 个 Activity 启动 男 一 个 名 为 SignInActivity 的 Activity。 
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Intent intent=new Intent(this,signInActivity.class); 
startActivity (intent); 


通过 实例 演示 如 何 启动 活动 ， 具 体操 作 步 又 如 下 。 
步骤 1 在 主 活动 布局 中 设置 按钮 以 实现 通过 单 击 按钮 启动 新 建 活动 。 


步骤 2 新 建 活动 ， 在 新 建 活动 布局 中 设置 文本 框 用 于 区 分 主 活动 。 布 局 的 具体 代码 如 下 : 


<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
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xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
android:1layout width="match parent" 
android:layout height="match parent" 
tools:context=".Main2Activity"> 
<TextView 
android:1ayout width="wrap_content" 
android:layout height="wrap_ content" 
android:layout marginTop="20dp" 
android:layout marginLeft="20dp" 
android:text=" 新 启动 的 活动 "/> 
</LinearLayout> 
步骤 3 在 主 活动 中 调用 启动 活动 方法 ， 具 体 代码 如 下 : 
public class MainActivity extends RPPCompatRctivity { 
Qoverride 
protected void onCreate (Bundle savedInstancestate) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setCcontentView (R.1layout .activity main); 
Button btn = findViewById(R.id.btn);// 新 建 按钮 对 象 并 实例 化 
// 设 置 按钮 的 监听 事件 
btn.setonclickListener (new View.OnClickListener() { 
override 
public void onclick(View v) { 
// 创 建 意图 对 象 并 实例 化 
Intent intent = new Intent (MainActivity.this,Main2Activity.class); 
startActivity (intent) ; // 调 用 启动 活动 方法 ， 将 意图 传 入 


} 
步骤 4 运行 上 述 程序 ， 单 击 “ 启 动 新 活动 ”按钮 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 7-6 所 示 。 


StartActivity StartActivity 


新 启动 的 活动 


图 7-6 运行 结果 
7.2.4 活动 的 4 种 启动 模式 


活动 启动 时 有 以 下 4 种 模式 ， 研 究 活动 的 这 4 种 模式 对 程序 的 优化 是 非常 有 帮助 的 。 
。 standard (默认 )。 

e singleTop。 

e singleTask。 

e singleInstance。 


1. standard 模式 
Android 是 使 用 返 


可 


栈 来 管理 活动 的 。 在 standard 模式 下 ,每 当 启 动 一 个 新 的 活动 ， 该 活动 就 会 
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栈 中 入 栈 ， 并 处 于 栈 项 的 位 置 。 对 于 使 用 standard 模式 的 活动 ， 系 统 不 会 在 乎 这 个 活动 是 否 已 经 在 返回 栈 
中 存在 ， 而 是 每 次 启动 活动 都 会 创建 一 个 该 活动 的 新 实例 。 
通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 standard 模式 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
新 建 一 个 模块 并 命名 为 standard， 在 布局 中 设置 一 个 按钮 ， 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 
Qoverride 
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
Log.d("Data", this.tostring()); 
setcontentView(R.1layout .activity main); 
Button btn = (Button) findViewById(R.id.btn); 
button.setonclickListener (new OnClickListener() { 
Qoverride 
public void onCclick(View v) { 


Intent intent = new Intent (MainActivity.this, MainActivity.class); 
startActivity (intent); 


} 
nD; 
} 


连续 单 击 按钮 ， 查 看 日 志 信息 ， 如 图 7-7 所 示 。 


12-30 
12-30 
12-30 
12-30 


625 4377-4377/com. exanple. standard 1/Standard: com exanple. standard MainActivity$1916ca306e 
366 4377-4377/com. exemple. standard I/Standard: com example. standard. MainActivity$183933cdf7 
:25. 149 4377-4377/com example. standard 1/Standard: com exanple. standard. MainActivity$182! 
16:25. 654 4377-4377/com. example. standard 1/Standard: com example. standard. MainActivity$1@7: 


图 7-7 ”活动 创建 的 日 志 


从 以 上 日 志 信息 中 可 以 看 出 ， 每 单 击 一 次 按钮 ，Activity 就 会 创建 出 一 个 新 的 MainActivity 实例 ， 此 时 
在 栈 中 也 会 存在 3 个 MainActivity 实例 ， 所 以 如 果 要 退出 程序 ， 需 要 连续 单 击 3 次 Back 键 。Standard 模式 
的 运行 原理 示意 图 如 图 7-8 所 示 。 


7-8 standard 模式 的 运行 原理 示意 图 


2. singleTop 模式 

当 活 动 的 启动 模式 指定 为 singleTop 后 ， 在 启动 活动 时 ， 如 果 系 统 发 现 返回 栈 的 栈 项 已 经 有 该 活动 ， 则 
认为 可 以 直接 使 用 它 ， 不 会 再 创建 新 的 活动 实例 。 

通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 singleTop 模式 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 singleTop， 改 变 启动 模式 需要 通过 修改 清单 文件 来 实现 。 具 体 代码 如 下 : 


<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
package="com.example.singletop"> 
<application 
android:allowBackup="true" 
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步骤 2 设置 主 活动 启动 新 活动 ， 具 体 代码 如 下 : 


步骤 3 ”设置 新 活动 重新 启动 主 活动 ， 具 体 代码 如 下 : 


步骤 4 ”查看 运行 日 志 ， 如 图 7-9 所 示 。 
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12-31 00:03:27. 552 5409-5409/? D/ 日 志 信 息 1: com example. singletop. MainActivity@36971ad3 
12-31 00:03:29. 913 5409-5409/com example. singletop com. example. singletop. Main2Activity@f881f9c 
12-31 00:03:33. 172 5409-5409/com example. singletop D/ 日 com. example. singletop. MainActivity@3933cdf7 


图 7-9 singleTop 日 志 信息 

从 以 上 日 志 信息 可 以 看 出 ， 创 建 了 两 个 主 活动 实例 ， 因 为 在 主 活动 跳 转 到 新 活动 时 ， 位 于 栈 项 的 是 新 
活动 ， 所 以 会 再 创建 一 个 新 的 主 活动 实例 ， 当 用 户 按 Back 键 3 次 时 才 退 出 程序 。singleTop 模式 的 运行 原 
理 示 意图 如 图 7-10 所 示 。 


检查 栈 项 判 
断 是 否 需要 多 


启动 新 活动 
> 区 三 = 到 
BD mg | 


返回 栈 
图 7-10 singleTop 模式 的 运行 原理 示意 图 


3. singleTask 模式 

开发 者 使 用 singleTask 模式 可 以 解决 singleTop 模式 重复 创建 栈 顶 活动 实例 的 问题 。 该 模式 的 特点 是 : 

当 每 次 用 户 启动 一 个 活动 时 ， 系 统 先 检查 返回 栈 中 是 否 存在 该 活动 ， 如 果 不 存 在 ， 就 创建 一 个 新 的 实例 ; 

如 果 存 在 ， 则 位 于 该 活动 项 部 的 活动 全 部 出 栈 ， 以 使 该 活动 处 于 栈 项 。 
通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 singleTask 模式 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新建 模块 并 命名 为 singleTask， 修 改 启动 模式 ， 在 清单 文件 的 <activity></activity> 标 签 中 加 入 


如 下 代码 。 
android:launchMode="singleTask" 
步骤 2 在 主 活动 中 重 写 onRestart() 方 法 ， 具 体 代码 如 下 : 
public class MainActivity extends APPCompatRctivity { 
@override 
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
Super .onCreate (savedInstancestate); 
setContentView(R.1Layout.activity main); 
Button btn = findViewById(R.id.btn1); 
btn.setonclickListener (new View.OnClickListener() { 
@override 
public void onclick(View v) { 
// 启 动 另 一 个 活动 页 面 
Intent intent = new Intent (MainActivity.this,Main2Activity.class); 
startActivity (intent);// 启 动 活动 


7 了 | 


} 
nD; 
} 
QOoverride// 页 面 重启 时 调用 该 方法 
protected void onRestart() { 
Log.d ("日志 信息 1"，" 主 活动 页 面 重启 ") 7 
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步骤 3 在 新 活动 中 重 写 onDestroy() 方 法 ， 具 体 代码 如 下 : 


步骤 4 运行 上 述 程序 ， 查 看 日 志 信息 ， 如 图 7-11 所 示 。 


12-31 00:25:13. 464 5984-5984/com. example. singletask D/ 日 志 信息 1: 
12-31 00:25:14.008 5984-5984/com. example. singletask D/ 日 志 信息 2: 
12-31 00:25:16. 581 5984-5984/com. example. le ek D/ 日 志 信 息 1: 


图 7-11 singleTask 模式 日 志 信 息 


在 新 活动 中 启动 主 活动 时 ， 会 发 现 返回 栈 中 已 经 存在 一 个 主 活动 的 实例 ， 并 且 是 在 新 活动 的 下 面 ， 于 是 
新 活动 会 从 返回 栈 中 出 栈 ， 而 主 活动 会 重新 成 为 栈 顶 活动 , 因此 主 活动 的 onRestart() 方 法 和 新 活动 的 
onDestroy() 方 法 会 得 到 执行 。 当 返回 栈 中 只 剩 下 一 个 主 活动 实例 时 ， 按 Back 键 就 可 以 退出 程序 。 

singleTask 模式 的 运行 原理 示意 图 如 图 7-12 所 示 。 


图 7-12 singleTask 模式 的 运行 原理 示意 图 
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4. singlelnstance 模式 

指定 为 singleInstance 模式 的 活动 会 启用 一 个 新 的 返回 栈 来 管理 这 个 活动 ， 不 管 是 哪个 应 用 程序 来 访问 
这 个 活动 ， 都 共用 同一 个 返回 栈 ， 解 决 了 共享 活动 实例 的 问题 。 

通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 singleInstance 模式 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 新 建 一 个 模块 并 命名 为 singleInstance， 新 建 一 个 活动 ， 修 改 活动 启动 模式 。 具体 代码 如 下 : 
”android:launchvode="singleInstance” 
步骤 2 在 第 二 个 活动 中 重 写 onRestart() 方 法 ， 具 体 代 码 如 下 : 


步骤 3 新 建 第 三 个 活动 ， 活 动 中 的 具体 代码 如 下 : 


ntent inten 
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btn2.setonClickListener (new View.OnClickListener() { 
Qoverride 
public void onclick(View v) { 
// 传 入 第 二 个 活动 类 


intent = new Intent (Main3Activity.this,Main2Activity.class); 


startActivity (intent); 


新 活动 的 任务 ID:; 90 
3:- 第 三 个 活动 的 任务 ID: 89 


第 二 个 活动 的 任务 ID: 90 


12-31 01:41:54. 806 8168-8168/com. example. singleinstance D/ 日 5 
12-31 01:42:01. 149 8168-8168/com. example. singleinstance D/ 门 5 
12-31 01:42:06. 066 8168-8168/com. example. singleinstance D/ 日 5 
12-31 01:42:10. 307 8168-8168/com. example. singleinstance D/ 日 5 3: 第 三 个 活动 的 任务 ID: 89 
12-31 01:42:12. 711 8168-8168/com. example. singleinstance D/ 日 志 信 息 1: 主 活动 任务 ID; ”89 


7-13 singlelnstance 模式 日 志 信 息 
通过 以 上 日 志 信 息 可 以 看 出 ， 活 动 二 的 任务 ID 与 其 他 两 个 的 任务 也 不 同 ， 这 说 明 活 动 二 存储 在 一 个 
单独 的 返回 栈 中 ， 这 个 栈 中 只 有 活动 二 。 
singleInstance 模式 的 运行 原理 示意 图 如 图 7-14 所 示 。 


7-14 singlelnstance 模式 的 运行 原理 示意 图 


7.3 活动 生命 周期 


研究 活动 生命 周期 是 非常 有 必要 的 。 了 解 活动 生命 周期 对 于 开发 特殊 功能 的 应 用 很 有 帮助 ， 在 不 同 周 
期 下 可 以 实现 特定 的 功能 。 针 对 于 活动 生命 周期 ， 又 可 以 分 为 单 活动 生命 周期 和 多 活动 生命 周期 两 种 。 


7.3.1 单 活 动 生命 周期 


单 活动 生命 周期 是 研究 活动 生命 周期 的 基础 ， 多 活动 生命 周期 是 从 单 活动 演变 过 来 的 。Android 提供 了 
一 个 单 活 动 生命 周期 调用 各 种 方法 的 运行 图 ， 如 图 7-15 所 示 。 
Activity 生命 周期 中 各 种 调用 方法 的 作用 如 下 。 
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图 7-15 ”活动 生命 周期 调用 各 种 方法 的 运行 图 
。 onCreate(): 当 Activity 第 一 次 被 创建 时 调用 此 方法 , 一 般 在 此 方法 中 进行 控件 的 声明 及 添加 事件 等 
初始 化 工作 。 
onStart(): 当 Activity 被 显示 到 屏幕 上 时 调用 此 方法 。 
onResume(): 当 Activity 能 够 被 操作 前 ， 也 就 是 能 够 获得 用 户 的 焦点 前 调用 此 方法 。 
onRestart(): 当 Activity 被 停止 后 又 被 再 次 启动 前 调用 此 方法 ， 接 着 将 调用 onStart() 方 法 。 
onPause(): 当 第 一 个 Activity 通过 Intent 启动 第 二 个 Activity 的 时 候 ， 将 调用 第 一 个 Activity 的 
onPause() 方 法 ， 然 后 调用 第 二 个 Activity 的 onCreate()、onStart()、onResume() 方 法 ， 接 着 调用 第 一 
个 Activity 的 onStop() 方 法 。 如 果 Activity 重新 获得 焦点 ， 则 调用 onResume() 方 法 ， 如 果 Activity 
进入 用 户 不 可 见 状 态 ， 那 么 调用 onStop() 方 法 。 
。 onStop0: 当 第 一 个 Activity 被 第 二 个 Activity 完全 覆盖 , 或 者 被 销毁 时 会 调用 此 方法 .如 果 此 Activity 
还 会 与 用 户 进行 交互 ， 将 调用 onRestart() 方 法 ， 如 果 此 Activity 被 销毁 ， 那 么 调用 onDestroy() 方 法 。 
。 onDestroy(): Activity 被 销毁 前 调用 此 方法 ， 或 者 是 调用 finish() 方 法 结束 Activity 时 调用 此 方法 。 
在 此 方法 中 可 以 进行 收尾 工作 ， 如 释放 资源 等 。 
注意 : 重 写 某 个 Activity 的 这 些 回调 方法 时 ， 需 要 先 在 第 一 行 调用 基 类 Activity 相应 的 回调 方法 ， 如 
super.onCreate()、super.onStart() 等 。 
通过 一 个 实例 演示 如 何 探测 单 活动 生命 周期 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新 建 活动 并 命名 为 TestActivity， 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 


public class MainActivity extends AppCompatAactivity { 
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步骤 2 ”运行 上 述 程序 后 ， 查 看 日 志 信息 ， 如 图 7-16 所 示 。 


12-31 02:03:22. 222 8568-8568/? I/ 日 志 信息 : MainActivity onCreate() 
12-31 02:03:22. 224 8568-8568/? I/ 日 志 信 息 : MainActivity onStart() 
12-31 02:03:22. 224 8568-8568/? I/ 日 志 信 息 : MainActivity onResume() 


图 7-16 查看 日 志 信息 
步骤 3 单 击 模拟 器 中 的 home 键 返回 桌面 ， 再 查看 日 志 信息 ， 如 图 7-17 所 示 。 


:06. 139 8568-8568/com. example. testactivity I/ 日 志 信息 : MainActivity onPause() 


:06. 618 8568-8568/com. example. testactivity I/ 日 志 信息 : MainActivity onStop () 
图 7-17 程序 被 中 断 一 日 志 信息 
步骤 4 从 任务 栏 再 次 打开 程序 ， 查 看 日 志 信 息 ， 如 图 7-18 所 示 。 
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: MainActivity onRestart() 
MainActivity onStart() 
: MainActivity onResume () 


12-31 02:08:06. 707 8568-8568/com example. testactivity I/ 日 志 
12-31 02:08:06. 707 8568-8568/com example. testactivity I/ 日 
12-31 02:08:06. 708 8568-8568/com example. testactivity I/ 日 


图 7-18 再 次 被 执行 一 日 志 信 息 
步骤 5 单 击 模拟 器 中 的 返回 键 退出 应 用 程序 ， 查 看 日 志 信息 ， 如 图 7-19 所 示 。 


12-31 02:09:28. 198 8568-8568/com example. testactivity I/ 日 
12-31 02 631 8568-8568/com example. testactivity I/ 日 
12-31 02 631 8568-8568/com example. testactivity I/ 日 


7-19 ”退出 应 用 程序 一 日 志 信息 


通过 分 析 以 上 日 志 信息 ， 可 以 看 出 当 程序 启动 后 先 调 用 onCreate()、onStart()、onResume() 3 个 方法 ， 
这 时 程序 可 见 、 可 操作 。 当 程序 突然 被 中 断后 调用 onPause()、onStop() 方 法 ， 此 时 程序 不 可 见 、 不 可 操作 ， 
被 暂停 。 再 次 打开 程序 会 调用 onRestart()、onStart()、onResume() 方 法 ， 此 时 程序 重新 可 见 、 可 操作 ， 与 初 
次 启动 不 同 的 是 ， 由 于 程序 已 经 被 创建 ， 因 此 不 用 再 调用 onCreate() 方 法 。 当 退出 程序 时 调用 onPause()、 
onStop()、onDestroy() 方 法 ， 此 时 程序 被 完全 销毁 。 


7.3.2 多 活动 生命 周期 


在 实际 开发 中 很 少 有 单 活动 的 应 用 ， 大 多 数 是 一 个 应 用 中 拥有 多 个 活动 页 面 ， 它 们 相互 调用 实现 页 面 
的 跳 转 ， 因 此 研究 多 活动 生命 周期 是 非常 有 必要 的 。 
通过 一 个 实例 演示 如 何 探测 多 活动 生命 周期 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 TestActivity2， 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 
public class MainActivity extends APPCompatRctivity { 
String TAG = " 主 活动 日 志 信息 "; 
override 
protected void onCreate (Bundle savedInstancestate) { 
super .onCreate (savedInstancestate); 
setContentView(R.1Layout.activity main); 
Log.i(TAG, "AActivity onCreate()"); 
Button btn = findViewById(R.id.btn); 
btn.setonclickListener (new View.OnClickListener() { 
Qoverride 
public void onclick(View v) { 
Intent intent = new Intent (MainActivity.this,Main2Activity.class); 
startActivity (intent); 


息 : MainActivity onPause() 
MainActivity onStop () 
MainActivity onDestroy () 


nD; 
} 
Qoverride 
protected void onstart() { 
super.onstart (); 
Log.i(TAG, "AActivity onstart ()"); 
} 
@override 
protected void onResume() { 
super.onResume (); 
Log.i(TAG, "AActivity onResume ()"); 
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override 

protected void onRestart() { 
super.onRestart (); 
Log.i(TAG, "BActivity onRestart ()"); 


和 
步骤 3 运行 上 述 程序 后 启动 新 活动 ， 查 看 日 志 信息 ， 如 图 7-20 所 示 。 


12-31 02:37:24. 553 9171-9171/com. example. testactivity2 I/ 主 活动 日 志 信息 : AActivity onCreate() 
12-31 02:37:24. 555 9171-9171/com. example. testactivity2 I/ 主 活动 日 AActivity onStart () 
12-31 02:37:24. 555 9171-9171/com example testactivity2 I/ 主 活动 日 AActivity onResume() 
12-31 02:37:31. 847 9171-9171/com. example. testactivity2 I/ 主 活动 日 : AActivity onPause() 
12-31 02:37:31. 908 9171-9171/com. example. testactivity2 I/ 新 活动 日 志 信 息 : BActivity onCreate() 
12-31 02:37:31. 910 9171-9171/com. example. testactivity2 I/ 新 活动 日 : BActivity onstart() 
12-31 02:37:31. 910 9171-9171/com. example. testactivity2 I/ 新 活动 日 5 BActivity onResume() 
12-31 02:37:32. 637 9171-9171/com. example. testactivity2 I/ 主 活动 日 : AActivity onStop() 


图 7-20 启动 新 活动 一 日 志 信息 
步骤 4 单 击 模拟 器 中 的 返回 键 ， 查 看 日 志 信息 ， 如 图 7-21 所 示 。 


12-31 02:40:13.774 9286-9286/com. example. testactivity2 I/ 新 活动 日 
12-31 02:40:13.777 9286-9286/com. example. testactivity2 I/ 主 活动 日 ; 
12-31 02:40:13.778 9286-9286/com. example. testactivity2 I/ 主 活动 日 ; 
12-31 02:40:13.778 9286-9286/com. example. testactivity2 I/ 主 活动 日 3 
12-31 02:40:14.197 9286-9286/com. example. testactivity2 I/ 新 活动 日 : 
12-31 02:40:14.197 9286-9286/com. example. testactivity2 1/ 新 活动 日 : 


图 7-21 返回 主 活动 一 一 日 志 信息 


通过 分 析 以 上 日 志 信 息 可 以 看 出 ， 当 启动 第 二 个 Activity 时 ， 总 是 先 调用 第 一 个 Activity 的 onPause() 
方法 ， 如 果 第 二 个 Activity 是 第 一 次 创建 的 ， 则 再 调用 第 二 个 Activity 的 onCreate() 方 法 ， 否 则 调用 第 二 个 
Activity 的 onRestart() 方 法 ， 接 着 调用 onStart()、onResume() 方 法 。 

Activity 生命 周期 交互 设计 思想 具体 如 下 。 

@D 当 从 第 一 个 Activity 启动 第 二 个 Activity 的 时 候 ， 为 什么 先 调用 第 一 个 Activity 的 onPause() 方 法 ， 再 
调用 第 二 个 Activity 的 onCreate() 等 方法 ? 考虑 有 这 样 一 个 情况 : 用 户 正在 使 用 App 打 游 戏 , 有 一 个 电话 接 入 ， 
那么 当然 需要 先 暂停 游戏 ， 然 后 进行 电话 的 处 理 。 所 以 这 就 是 onPause() 方 法 的 作用 ， 它 可 以 用 来 保存 当前 的 
各 种 信息 。 可 以 在 这 个 App 的 onPause() 方 法 中 实现 暂停 游戏 的 逻辑 ， 然 后 进行 电话 的 业务 处 理 。 

@) 当 从 第 一 个 Activity 启动 第 二 个 Activity 的 时 候 , 为 什么 第 一 个 Activity 的 onStop() 方 法 是 调用 完 第 
二 个 Activity 的 系列 方法 后 才 调 用 呢 ? 不 在 第 一 个 Activity 的 onPause() 方 法 后 就 调用 ， 这 是 谷歌 对 安全 方 
面 的 一 个 考虑 。 假 如 先 调用 第 一 个 Activity 的 onStop() 方 法 ， 那 么 此 时 第 一 个 Activity 将 不 可 见 ， 如 果 接 下 
来 调用 第 二 个 Activity 的 一 系列 创建 方法 失败 了 ,那么 就 会 导致 这 两 个 Activity 都 没 显 示 在 屏幕 上 ， 就 会 出 
现 黑屏 等 不 友好 界面 。 如 果 是 调用 完 第 二 个 Activity 的 一 系列 创建 方法 后 再 调用 第 一 个 Activity 的 onStop() 
方法 ， 就 会 避免 上 述 这 种 情况 的 出 现 。 


: BActivity onPause () 

: AActivity onRestart() 
AActivity onStart () 

: AActivity anResume () 
: BActivity onStop() 

: BActivity onDestroy() 


7.4 活动 间 的 通信 


活动 间 的 数据 通信 有 很 多 方式 ， 鉴 于 刚刚 学 完 活动 ， 因 此 这 里 只 讨论 现 阶段 可 掌握 的 几 种 方式 。 由 于 
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实际 开发 中 单 活动 程序 


很 少 ， 因 此 了 解 多 个 活动 间 如 何 传递 数据 变 得 尤为 重要 。 
使 用 Intent 传递 数据 


Intent 是 Android 四 大 组 件 (Activity、Service、BroadcastReceiver、ContentProvider) 间 通 信 的 纽带 ， 
在 Intent 中 携带 数据 也 是 四 大 组 件 间 数 据 通信 最 常用 、 最 普通 的 方式 。 


EA 


Intent 传递 数据 又 分 为 两 种 方式 : 一 种 是 从 A 活动 启动 B 活动 同时 将 数据 
束 B 活动 时 将 数据 


A 传递 给 B， 另 一 种 是 从 
B 传递 给 A。Intent 具体 传递 数据 的 过 程 如 图 7-22 所 示 。 


A 活动 启动 B 活动 ， 当 结 


startActivity(intent) 
激活 实例 和 下 一 个 
活动 


Da 


重 写 
发 送 者 onActivityResult(int requestCode,int 
resultCode,Intent data) 
Finish0 丽 数 | ，| 接收 者 调用 函数 ,RESULT_OK| | Intent 实 例 调 Intent 实 
2 [中 相当 于 requestCode | ee Ee 不 需要 关联 发 
setResult(RESULT_OK,intent) 法 ， 传 人 数据 送 者 与 接收 者 
调用 
Intent 
getStringDataz 无 返回 的 
intent=getIntent() 
pdb 获取 发 送 者 的 实例 接收 者 
图 7-22 Intent 具体 传递 数据 的 过 程 
在 讲解 传递 数据 前 ， 需 要 先 了 解 一 个 Bundle 对 象 。Bundle 主要 用 于 传递 数据 ， 它 保存 的 数据 是 以 


key-value( 键 值 对 ) 形式 存在 的 。 通常 使 用 Bundle 在 Activity 间 传 递 的 数据 可 以 是 boolean、byte、 int、 long、 
float、double、string 等 基本 类 型 的 或 是 它们 对 应 的 数组 ， 也 可 以 是 对 象 或 对 象 数组 。 当 Bundle 传递 的 是 对 
象 或 对 象 数 组 时 ， 必 须 实现 Serializable 接口 或 Parcelable 接口 。 
注意 : 在 使 用 Bundle 传递 数据 时 ， 数 据 必须 小 于 0.5MB， 如 果 大 于 这 个 值 会 报 出 TransactionTooLarge 
Exception 异常 的 。 
通过 一 个 实例 演示 第 一 种 Intent 传递 数据 方法 ， 具 体操 作 步 又 如 下 。 
步骤 1 新 建 活动 并 命名 为 PutActivity， 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 
public class MainActivity extends AppCompatActivity { 
Bundle bundle = new Bundle();// 创 建 bundle 对 象 
@override 
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setCcontentView (R.1layout .activity main); 
Button btn = findViewById(R.id.btn); 
btn.setonclickListener (new View.OnClickListener() { 
override 
public void onclick(View v) { 
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pundle.putstring ("key1", "小 明 "); // 使 用 bandle 对 象 携带 压 入 字符 串 数 据 


bundle.putInt ("key2",18); // 使 用 bandle 对 象 携带 压 入 整 型 数据 
Intent intent = new Intent (MainActivity.this,Main2Activity.class); 
intent .putExtras (bundle) 7 // 使 用 Intetnt 携带 bundle 对 象 
startActivity (intent); /7 启动 活动 


Wr 


步骤 2 新 活动 中 用 于 接收 数据 的 具体 代码 如 下 : 
public class Main2Activity extends AppCompatAactivity { 
Intent intent;// 定 义 intent 对 象 
@override 
protected void onCreate (Bundle savedInstancestate) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setContentView (R.1layout .activity main2); 
TextView tvl = findVviewById(R.id.tv1); 
TextView tv2 = findViewById(R.id.tv2); 
intent = getIntent ();// 获 取 intent 对 象 
// 通 过 intent 对 象 获取 数据 
String name = intent.getstringExtra("key1"); 
int age = intent.getIntExtra("key2"，0) 
tvl.setText (" 用 户 名 为 : "+name) ;// 显 示 数 据 
tvl.setText (" 年 龄 为 : "+age) 7 


步骤 3 运行 上 述 程序 ， 单 击 “ 启 动 新 活动 ”按钮 ， 跳 转 到 新 活动 页 面 ， 查 看 数据 传递 效果 ， 如 图 7-23 


启动 新 活动 用 户 名 为 : 小明 
年 聆 为 ; 18 


图 7-23 ”运行 结果 


7.4.2 ”使 用 Intent 接收 数据 


使 用 Intent 不 但 可 以 传递 数据 给 其 他 活动 页 面 ， 还 可 以 从 其 他 活动 页 面 获 取 返 回 数 据 。 

下 面 通过 一 个 实例 演示 如 何 从 活动 页 面 获 取 返 回 数 据 。 获 取 返 回 数 据 需要 主 活动 重 写 onActivityResult 
方法 ， 用 于 接收 返回 数据 。 

步骤 1 新建 模块 并 命名 为 ResultActivity， 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 


public class MainActivity extends AppCompatAactivity { 

@override 

protected void onCreate (Bundle savedInstancestate) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setContentView (R.1layout .activity main); 
Button btn = findVviewById(R.id.btn); 
btn.setonclickListener (new View.OnClickListener() { 

Qoverride 


可 


可 
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步骤 2 新 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 


/AN 
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NA 
finish();// 关 闭 该 活动 页 面 
1 
Ds; 
n 


} 


步骤 3 运行 上 述 应 用 程序 ， 输 入 数据 等 ， 单 击 “ 提 交 ” 按 钮 ， 跳 转 至 新 活动 页 面 ， 查 看 运行 结果 ， 
如 图 7-24 所 示 。 


ResultActivity 


xiaoming 鲍 和 转 至 新 页 面 


18 


图 7-24 运行 结果 
7.4.3 ”使 用 静态 变量 传递 数据 


于 类 的 静态 成 员 可 以 通过 className.fileName 来 访问 ， 故 而 可 以 供 两 个 Activity 访问 ， 从 而 实现 
Activity 间 的 数据 通信 。 
通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 静态 变量 传递 数据 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新 建 一 个 模块 并 命名 为 StaticActivity， 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 
public class MainActivity extends APPCompatRctivity { 
@override 
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super .onCreate (savedInstancestate); 
setCcontentView (R.1layout .activity main); 
Button btn = findViewById(R.id.btn); 
btn.setonclickListener (new View.OnClickListener() { 
Qoverride 
public void onclick(View v) { 
// 给 新 活动 中 的 静态 成 员 赋值 
Main2Activity.name = "小 明 "; 
Main2Activity.age = 18; 
// 创 建 intent 对 象 
Intent intent = new Intent (MainActivity.this,Main2Activity.class); 
startActivity (intent) ;// 启 动 活动 


量 


7 了 | 


Ds 


步骤 2 新 建 活动 ， 修 改 活动 中 的 代码 。 具 体 代 码 如 下 : 


public class Main2Activity extends AppCompatAactivity { 
public static string name=""; 
public static int age=0; 
override 
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
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super.onCreate (savedInstancestate); 
setContentView(R.layout.activity main2); 
// 将 传 入 的 数据 打印 显示 
Toast .makeText (Main2Activity.this, "姓名 : "+name+" 年 龄 :"+agerToast.LENGTH SHORT) .show () 7 
} 
和 


步骤 3 ”运行 上 述 程 序 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 7-25 所 示 。 


新 活动 


跳 转 至 新 页 面 
姓名 : 小 明年 秀 18 


图 7-25 运行 结果 
7.4.4 使 用 全 局 变量 传递 数据 


全 局 对 象 是 Activity 间 传 递 数据 一 种 比较 实用 的 方式 。 在 Java 中 有 4 个 作用 域 ， 这 4 个 作用 域 从 小 到 
大 分 别 是 Page、Request、Session 和 Application， 其 中 Application 域 在 应 用 程序 的 任何 地 方 都 可 以 使 用 和 
被 访问 。Android 中 的 全 局 对 象 非常 类 似 于 Java 中 的 Application 域 ， 只 要 Android 应 用 程序 不 清除 内 存 ， 
全 局 对 象 便 可 以 一 直 被 访问 。 
通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 全 局 变量 传递 数据 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新建 模块 并 命名 为 Application, 新 建 一 个 全 局 类 并 命名 为 MyApp, 让 其 继承 自 Application 类 。 
具体 代码 如 下 : 
public class MyApp extends Application { 
private String name;// 定 义 名 字 
private int age;// 定 义 年 龄 
public string getName() { 
return name; 
} 
public void setName (string name) { 
this.name = name; 
} 
public int getage() { 
return age; 
1 
public void setage (int age) { 
this.age = age 
} 
Qoverride 
public void onCreate() { 
super.onCreate(); 
setName ("小 明 "); 
setAge (18) 7 


} 
+ 


步骤 2 修改 主 活动 中 的 代码 。 具 体 代码 如 下 : 
public class MainActivity extends AppCompatAactivity { 
MYRPP myApp; /1/ 定 义 全 局 对 象 
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步骤 3 新 建 活动 ， 修 改 活动 中 的 代码 。 具 体 代码 如 下 : 


步骤 4 新 建 全 局 对 象 类 并 将 其 加 入 清单 文件 中 (这 一 步 非常 关键 )， 否 则 会 报错 。 清 单 文件 的 具体 代 
码 如 下 : 
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</intent-filter> 
</activity> 
<activity android:name=".Main2Activity"></activity> 
</application> 
</manifest> 


步骤 5 运行 上 述 程 序 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 7-26 所 示 。 


名 和 转 至 新 页 面 曰 各 : 大昌 


图 7-26 运行 结果 


7.5 就业 面试 技巧 与 解析 


本 章 讲解 了 Android 中 的 活动 ， 活 动 在 整个 开发 中 都 是 非常 重要 的 。 面 试 中 应 聘 者 经 常会 被 问 及 活动 
中 的 生命 周期 和 对 生命 周期 中 不 同调 用 方法 的 理解 。 


7.5.1 ”面试 技巧 与 解析 (一) 


面试 官 : 两 个 Activity 间 跳 转 时 必然 会 调用 的 是 哪 几 个 方法 ? 

应 聘 者 : 两 个 Activity 间 跳 转 必然 会 调用 的 是 以 下 几 个 方法 。 

onCreate(): 在 Activity 生命 周期 开始 时 调用 。 

onRestoreInstanceState(): 用 来 恢复 UI 状态 。 

onRestart(): 当 Activity 重新 启动 时 调用 。 

onStart(): 当 Activity 即将 对 用 户 可 见 时 调用 。 

onResume(): 当 Activity 与 用 户 交互 时 ， 绘 制 界 面 。 

onSaveInstanceState(): 当 活 动 即将 移出 栈 项 、 保 留 UI 状态 时 调用 。 

onPause(): 暂停 当前 活动 ， 提 交 持 久 数据 的 改变 、 停 止 动画 或 其 他 占用 GPU 资源 的 操作 ， 由 于 下 一 个 
活动 在 这 个 方法 返回 之 前 不 会 执行 ， 所 以 这 个 方法 的 代码 执行 要 快 。 

onStop(): 当 Activity 不 再 可 见 时 调用 。 

onDestroy(): 当 Activity 销毁 栈 时 调用 的 最 后 一 个 方法 。 


7.5.2 面试 技巧 与 解析 〈 二 ) 


面试 官 : 如 何 将 一 个 Activity 设置 成 窗口 的 样式 ? 

应 聘 者 : 

第 一 种 方法 ， 在 stylesxml 文件 中 可 以 输入 代码 <style name="Theme.FloatActivity" parent="android: style/ 
Theme.Dialog"> </style>， 选 择 类 似 Dialog 的 样式 。 

第 二 种 方法 ， 在 AndroidManifest.xml 文件 中 需要 显示 为 窗口 的 Activity 中 添加 属性 android:theme="@style/ 
Theme.FloatActivity" 即 可 。 

也 可 以 直接 添加 对 应 需要 展示 为 Dialog 样式 的 Activity 中 的 属性 android:theme="@android:style/Theme. 
Dialog"。 
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Intent 组 件 


二 > 学习 指 引 


Intent (意图 ) 组 件 虽然 不 是 四 大 组 件 之 一 ， 却 是 连接 四 大 组 件 的 “桥梁 ”， 主 要 用 于 各 个 组 件 间 的 通 
信 ， 可 以 控制 从 一 个 Activity 跳 转 到 另外 一 个 Activity。 


二 ”重点 导读 


。 了 解 Intent 的 概念 。 

“熟悉 Intent 的 属性 。 

。 掌 握 component 组 件 。 

。 了 解 Intent 的 常见 应 用 。 

。 掌 握 data 属性 和 type 属性 。 


8.1 Intent 的 概念 


Android 中 提供 了 Intent 机 制 来 协助 应 用 间 的 交互 与 通信 ， 或 者 采用 更 准确 的 说 法 是 ，Intent 不 仅 可 用 
于 应 用 程序 之 间 ， 还 可 用 于 应 用 程序 内 部 的 Activity、Service 和 BroadcastReceiver 组 件 间 的 交互 。 另 外 一 
个 组 件 ContentProvider 本 身 就 是 一 种 通信 机 制 ， 不 需要 通过 Intent 实现 通信 。Intent 与 3 个 组 件 间 的 关系 如 
8-1 所 示 。 

Intent 是 一 种 运行 时 绑 定 (Runtime Binding) 机 制 ， 它 能 在 程序 运行 的 过 程 中 连接 两 个 不 同 的 组 件 。 通 
过 Intent， 程 序 可 以 向 Android 表达 某 种 请 求 或 意愿 ，Android 会 根据 意愿 的 内 容 选 择 适 当 的 组 件 来 响应 。 

向 Activity、Service 和 BroadcastReceiver 这 3 种 组 件 发 送 intent 对 应 有 不 同 的 机 制 ， 具 体 列 出 如 下 。 

(1) 使 用 Context.startActivity() 或 Activity.startActivityForResult(), 传 入 一 个 intent 来 启动 一 个 Activity。 
使 用 Activity.setResult()， 传 入 一 个 intent 来 从 Activity 中 返回 结果 。 

(2) 将 intent 对 象 传 给 Context.startService() 来 启动 一 个 Service 或 传递 消息 给 一 个 运行 的 Service。 将 
intent 对 象 传 给 ContextbindService() 来 绑 定 一 个 Service。 
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(3) 将 intent 对 象 传 给 Context.sendBroadcast()、Context.sendOrderedBroadcast() 或 ContextsendStickyBroadcast() 
等 广播 方法 ， 则 它们 被 传 给 BroadcastReceiver。 


Broadcast 
Receiver 


8-1 Intent 与 各 组 件 间 的 关系 


8.2 深入 Intent 
Intent 有 一 些 相关 的 属性 ， 深 入 研究 Intent 必须 从 它 的 属性 入 手 。 


8.2.1 Intent 的 属性 与 类 型 


Intent 由 component (组 件 )、action (动作 )、category (类 别 )、data (数据 )、type (数据 类 型 )、extras 
(扩展 信息 ) 和 flags 标志 位 ， 几 个 属性 组 成 。 
它们 的 属性 方法 见 表 8-1。 


表 8-1 Intent 的 属性 方法 


a eect 


setComponent( ) 
component setClass() getComponent( ) 
setClassName() 


extras getXXXExtra()，XXX 代表 的 是 类 型 ， 如 int、char 等 


Intent 类 型 分 为 显 式 Intent (直接 类 型 ) 和 隐 式 Intent (间接 类 型 )， 建 议 使 用 隐 式 Intent。 上 述 属性 中 ， 
component 属性 为 直接 类 型 ， 其 他 均 为 间接 类 型 。 与 显 式 Intent 相 比 ， 隐 式 Intnet 则 含蓄 了 许多 ， 它 并 不 明 
确 指出 具体 想 要 启动 哪 一 个 活动 ， 而 是 指定 一 系列 更 为 抽象 的 action 和 category 等 信息 ， 然 后 交 由 系统 去 
分 析 这 个 Intent， 最 终 找 出 合适 的 活动 进行 启动 。 

Activity 中 Intent Filter 的 匹配 过 程 示意 图 如 图 8-2 所 示 。 
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[in 载 安装 所 有 的 IntentFilter 到 一 个 列表 中 ] 
b 


[去 除 ActionI 配 失败 的 IntentFiter 。 ] 
二 
( 去 除 URI 数 据 匹配 失效 的 IntentFilter ] 


去 除 Category 匹 配 失败 的 IntentFilter 


8-2 IntentFitter 的 匹配 过 程 示意 图 


8.2.2 ” component 属性 


component 属性 明确 指定 Intent 目标 组 件 的 类 名 称 。 如 果 component 属性 有 指定 ， 将 直接 使 用 它 指定 的 


组 件 。 指 定 这 个 属性 以 后 ，Intent 的 其 他 所 有 属性 都 是 可 选 的 。 


Intent 的 component 属性 需要 接收 一 个 ComponentName 对 象 ,ComponentName 对 象 包含 如 下 几 个 构造 器 。 
。 ComponentName(String pkg,String cls): 创建 pkg 所 在 包 下 的 cls 类 所 对 应 的 组 件 。 

。 ComponentName(Context pkg,String cls): 创建 pkg 所 对 应 的 包 下 的 cls 类 所 对 应 的 组 件 。 

。 ComponentName(Context pkg,Class<?>cls): 创建 pkg 所 对 应 的 包 下 的 cls 类 所 对 应 的 组 件 。 

上 面 几 个 构造 器 的 本 质 是 相同 的 , 这 说 明 创 建 一 个 ComponentName 需要 指定 包 名 和 类 名 。 这 样 就 可 以 


唯一 地 确定 一 个 组 件 类 ， 应 用 程序 即 可 根据 给 定 的 组 件 类 去 启动 特定 的 组 件 。 


除 此 以 外 ，Intent 还 有 如 下 3 个 方法 。 

esetClass(Context packageContext,Class<?>cls): 设置 该 Intent 将 要 启动 的 组 件 对 应 的 类 。 
esetClassName(Context packageContext,String className): 设置 该 Intent 将 要 启动 的 组 件 对 应 的 类 名 。 
esetClassName(String packageName.String className): 设置 该 Intent 将 要 启动 的 组 件 对 应 的 类 名 。 
指定 component 属性 的 Intent 已 经 明确 了 它 将 要 启动 哪个 组 件 ， 因 此 这 种 Intent 被 称 为 显 式 Intent; 没 


有 指定 component 属性 的 Intent 被 称 为 隐 式 Intent。 
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例如 ， 启 动 第 二 个 Activity 时 ， 可 以 编写 具体 代码 如 下 。 
button1 .setonClickListener (new OnclickListener(){// 设 置 按钮 的 监听 事件 
@override 
public void onclick(View v){ 
// 创 建 一 个 intent 对 象 
Intent intent=new Intent(); 
// 创 建 组 件 ， 通 过 组 件 来 响应 
ComponentName component=new ComponentName (MainActivity.this,Ssecondactivity.class); 
intent .setComponent (component);// 设 置 目 的 组 件 
startActivity (intent); 
} 
Ds 


上 述 程序 中 onClick 回调 方法 的 代码 用 于 创建 ComponentName 对 象 ， 并 将 该 对 象 设置 成 intent 对 象 的 
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component 属性 ， 这 样 应 用 程序 即 可 根据 该 intent 的 意图 去 启动 指定 组 件 。 
可 以 将 其 修改 成 如 下 代码 。 


Intent intent=new Intent(); 

//setclass 函数 的 第 一 个 参数 是 一 个 Context 对 象 

//Context 是 一 个 类 ，Rctivity 是 Context 类 的 子 类 ， 也 就 是 说 ， 所 有 的 Activity 对 象 都 可 向 上 转型 为 Context 对 象 
//setCclass 函数 的 第 二 个 参数 是 一 个 Class 对 象 ， 在 当前 场景 下 ， 应 该 传 入 需要 被 启动 的 Rctivity 类 的 class 对 象 
intent .setClass (MainRctivity.this,SecondRctivity.class)7 

startActivity (intent); 


还 可 以 简化 为 以 下 代码 。 


// 在 创建 intent 时 进行 初始 化 ， 直 接 传 入 参数 
Intent intent=new Intent (MainActivity.this,SecondActivity.class); 
startActivity (intent) ?// 启 动 活动 ， 传 入 Intent 对 象 


从 上 述 代码 可 以 看 出 ， 当 需要 为 Intent 设置 component 属性 时 ， 实 际 上 Intent 已 经 提供 了 一 个 简化 的 构 
造 器 ， 以 便 程序 直接 指定 启动 其 他 组 件 。 

当 程 序 通过 Intent 的 component 属性 〈 明 确 指 定 了 启动 哪个 组 件 ) 启动 特定 组 件 时 ， 被 启动 组 件 几乎 
不 需要 使 用 <intent-filter... 人 > 进行 配置 。 


8.2.3 action 属性 与 category 属性 


action 属性 用 来 表现 意图 的 行动 。 在 日 常生 活 中 ， 描 述 一 个 意愿 或 愿望 的 时 候 ， 总 是 有 一 个 动词 在 其 中 ， 
例如 ,“ 我 想 “ 吃 ′ 蛋糕”“ 我 要 “ 打 ” 篮球 ”等 。action 与 category 通常 是 放 在 一 起 用 的 ， 所 以 这 里 一 起 介绍 。 


1. action 属性 

action 要 完成 的 只 是 一 个 抽象 动作 ， 至 于 这 个 动作 具体 由 哪个 组 件 (或 许 是 Activity， 或 许 是 Broadcast 
Receiver) 来 完成 ，action 这 个 字符 串 本 身 并 不 管 。 例 如 Android 提供 的 标准 Action:IntentACTION_VIEW， 它 只 
表示 一 个 抽象 的 查看 操作 ， 但 具体 查看 什么 、 启 动 哪个 Activity 来 查看 ，Intent.ACTION_VIEW 并 不 知道 。 
启动 哪个 Activity 取决 于 Activity 的 <intent-filter.…/> 配 置 ， 只 要 某 个 Activity 的 <intent-filter.../> 配 置 中 包含 
了 该 ACTION_ VIEW， 该 Actvitiy 就 有 可 能 被 启动 。 

action 是 一 个 用 户 定义 的 字符 串 ， 用 于 描述 一 个 Android 应 用 程序 组 件 。 一 个 Intent Filter 可 以 包含 多 
个 action。 在 AndroidManifestxml 文件 中 定义 Activity 时 ， 可 以 在 其 <intent-filter> 与 </intent-filter> 标 签 中 指 
定 一 个 action 列表 用 于 标识 Activity 所 能 接收 的 “动作 ”。 

常用 action 常量 及 说 明 见 表 8-2。 


表 8-2 常用 action 常量 及 说 明 
action 常量 说 明 


ACTION_MAIN Android 应 用 的 入 口 ， 每 个 Android 应 用 必须 且 只 能 包含 一 个 此 类 型 的 action 声明 
ACTION_VIEW 系统 根据 不 同 的 Data 类 型 ， 通 过 已 注册 的 对 应 Application 显示 数据 
ACTION_EDIT 系统 根据 不 同 的 Data 类 型 ， 通 过 已 注册 的 对 应 Application 编辑 数据 
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action 常量 说 明 
打开 系统 默认 的 拨号 程序 ， 如 果 Data 中 设置 了 电话 号 码 ， 则 自动 在 拨号 程序 中 输 
ACTION_DIAL 访 
一 入 此 号 码 
ACTION_CALL 直接 呼叫 Data 中 的 号 码 
ACTION_SEND 由 用 户 指定 发 送 方式 ， 进 行 数 据 发 送 操作 
ACTION ANSWER 接听 来 电 
ACTION SENDTO 系统 根据 不 同 的 Data 类 型 ， 通 过 已 注册 的 对 应 Application 进行 数据 发 送 操作 
ACTION _ BOOT COMPLETED Android 系统 在 启动 完毕 后 发 出 带 有 此 动作 的 广播 
ACTION_ TIME CHANGED Android 系统 的 时 间 发 生 改 变 后 发 出 带 有 此 动作 的 广播 
ACTION PACKAGE ADDED Android 系统 安装 新 的 Application 后 发 出 带 有 此 动作 的 广播 
Android 系统 中 已 存在 的 Application 发 生 改 变 后 〈 如 应 用 更 新 操作 ) 发 出 带 有 此 动 
ACTION_PACKAGE CHANGED 
加 作 的 广播 
ACTION PACKAGE REMOVED 卸载 Android 系统 已 存在 的 Application 后 发 出 带 有 此 动作 的 广播 


默认 创建 的 工程 中 ， 主 活动 便 使 用 了 action 来 声明 这 是 一 个 主 活动 。 具 体 代 码 如 下 : 


<activity android:name=".MainActivity"> 


<intent-filter> 

<action android:name="android.intent.action.MAIN"/> 
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER"/> 
</intent-filter> 


新 建 一 个 活动 ， 使 用 <intent-filter> 使 新 活动 首先 启动 ， 去 掉 主 活动 中 的 <intent-filter>。 具 体 代码 如 下 : 


<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
package="com.example.administrator.app8"> 
<application 

android:allowBackup="true" 
android:icon="@mipmap/ic launcher" 
label="@string/app_name" 
android:roundIcon="@mipmap/ic_launcher round" 
android:supportsRtl="true" 
android:theme="@style/AppTheme"> 

<!-- 去 掉 主 活动 的 Intent 过 滤 --> 

<activity android:name=".MainActivity"> 
</activity> 

<!-- 为 新 活动 添加 Intent 过 滤 --> 


<activity android:name=".Main2Activity"> 


androi 


<intent-filter> 

<action android:name="android.intent.action.MAIN"/> 
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER"/> 
</intent-filter> 

</activity> 

</application> 

</manifest> 


由 此 可 以 看 出 ， 哪 个 活动 页 面 优先 启动 是 通过 Intent 过 滤 实 现 的 。 
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2. category 属性 

category 属性 用 来 表现 动作 的 类 别 。Intent 的 category 属性 值 是 一 个 普通 的 字符 串 ， 用 于 为 action 增加 
额外 的 附加 类 别 信息 。 通 常 ，action 属性 与 category 属性 结合 使 用 。category 属性 也 是 作为 <intent-filter> 的 
子 元 素来 声明 的 。 

一 个 Intent 对 象 最 多 只 能 包括 一 个 action 属性 ， 程 序 可 调用 Intent 的 setAction(String str) 方 法 来 设置 
action 属性 值 。 但 一 个 Intent 对 象 可 以 包括 多 个 category 属性 ， 程 序 可 调用 Intent 的 addCategory(String str) 
方法 来 为 Intent 添加 category 属性 。 当 程序 创建 Intent 时 ， 该 Intent 默认 启动 category 属性 值 为 Intent. 
CATEGORY_DEFAULT 常量 (常量 值 为 android.intent.category.DEFAULT) 的 组 件 。 

例如 : 


<intent-filter> 

<action android:name="com.vince.intent.MY ACTION"></action> 
<category android:name="com.vince.intent .MY CATEGORY"></category> 
<category android:name="android.intent.category.DEFAULT"></category> 
</intent-filter> 


常用 category 常量 及 说 明 见 表 8-3。 


表 8-3 常用 category 常量 及 说 明 


category 常量 说 明 
CATEGORY DEFAULT Android 系统 中 默认 的 执行 方式 ， 按 照 普 通 Activity 的 执行 方式 执行 
CATEGORY HOME 设置 该 组 件 为 Home Activity 
CATEGORY PREFERENCE 设置 该 组 件 为 Preference Activity 


设置 该 组 件 为 在 当前 应 用 程序 启动 器 中 优先 级 最 高 的 Activity， 通 常 与 入 口 


OR A ACTION_MAIN 配合 使 用 


CATEGORY BROWSABLE 设置 该 组 件 可 使 用 浏览 器 启动 
CATEGORY GADGET 设置 该 组 件 可 内 嵌 到 另外 的 Activity 中 


通过 一 个 实例 来 演示 如 何 使 用 Intent 中 的 动作 属性 与 类 别 属性 ， 具 体操 作 步 又 如 下 。 
步骤 1 新 建 一 个 模块 category, 在 默认 文件 的 基础 上 , 新 建 一 个 活动 , 修改 清单 文件 中 新 活动 的 action 
过 滤 和 category 过 滤 。 具 体 代码 如 下 : 


<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
package="com.example.category"> 

<application 

android:allowBackup="true" 

android:icon="@mipmap/ic_ launcher" 

android:1label="@string/app_name" 
android:roundIcon="@mipmap/ic_launcher round" 
android:supportsRtl="true" 

android:theme="@style/AppTheme"> 

<activity android:name=".MainActivity"> 


<intent-filter> 

<action android:name="android.intent .action.MAIN"/> 
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER"/> 
</intent-filter> 
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</activity> 

<activity android:name=".Main2Activity"> 
<intent-filter>// 在 新 活动 中 指定 action 属性 与 category 属性 
<action android:name="com.example.category.MY _RCTION"/> 

// 如 果 没 有 指定 的 category， 会 使 用 默认 形式 

<category android:name="android.intent.category.DEFAULT"/> 
</intent-filter> 

</activity> 

</application> 

</manifest> 


注意 : 如 果 没 有 指定 的 category， 则 必须 使 用 默认 的 DEFAULT ( 即 上 方 代码 )。 只 有 <action/> 和 


<category/> 中 的 内 容 同 时 能 够 匹配 上 Intent 中 指定 的 action 和 category 时 ， 这 个 活动 才能 响应 Intent。 如 
果 使 用 的 是 DEFAULT 这 种 默认 的 category, 在 稍 后 调用 startActivity() 方 法 时 会 自动 将 这 个 category 添加 
到 Intent 中 。 


步骤 2 修改 主 活动 中 按钮 的 单 击 事件 。 具 体 代码 如 下 : 


Button btn=findViewById(R.id.btn); 
btn.setonclickListener (new View.onClickListener(){ 
override 
public void onclick(View v){ 
// 创 建 Intent， 传 入 字符 囊 调 用 的 方法 : android.content.Intent.Intent (string action) 
Intent intent=new Intent ("com.example.category.MY ACTION"); 
startActivity (intent);// 启 动 活动 
} 
Ds; 


在 上 述 这 个 Intent 中 ， 并 没有 指定 具体 是 哪 一 个 Activity， 只 是 指定 了 一 个 action 的 常量 。 所 以 说 ， 隐 上 


式 Intent 的 作用 就 表现 得 淋漓 尽 致 了 。 此 时 ， 单 击 主 活动 中 的 按钮 ， 就 会 跳 转 到 新 活动 中 。 


上 述 情 况 只 有 新 活动 匹配 成 功 。 如 果 有 多 个 组 件 匹配 成 功 ， 就 会 以 对 话 框 列表 的 方式 让 用 户 进行 选择 。 
步骤 3 创建 一 个 新 的 活动 ， 同 样 修改 AndroidManifest xml 文件 中 的 action 过 滤 和 category 过 滤 。 具 


体 代码 如 下 : 


<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
package="com.example.category"> 
<application 


<activity android:name=".Main3Activity"> 

<intent-filter> 

// 在 新 活动 2 中 指定 action 属性 与 category 属性 

<action android:name="com.example.category.MY ACTION"/> 
<category android:name="android.intent.category.DEFAULT"/> 
</intent-filter> 

</activity> 

</application> 

</manifest> 


步骤 4 运行 上 述 程序 ， 单 击 按钮 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 8-3 所 示 。 
上 面 程序 中 onClick 回调 方法 的 代码 指定 了 根据 Intent 来 启动 Activity。 但 该 Intent 并 未 指定 要 启动 哪 
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个 Activity， 从 代码 中 也 无 法 看 出 该 程序 将 要 启动 哪个 Activity。 那 么 到 底 程 序 会 启动 哪个 Activity 呢 ? 这 
取决 于 Activity 配置 中 <intent-filter... 人 > 元 素 的 配置 。 
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Complete action using 


com.example. com.example. 
category category 


category category 


图 8-3 ”运行 结果 


<intent-filter.…/> 元 素 是 AndroidManifestxml 文件 中 <activity.… 人 > 元 素 的 子 元 素 ，<activity.… 人 > 元素 用 于 为 
应 用 程序 配置 Activity，<activity.…/> 的 <intent-filter.../> 子 元 素 则 用 于 配置 该 Activity 所 能 响应 的 Intent。 

<intent-filter.../> 元 素 中 通常 可 包含 如 下 子 元 素 。 

。 0~n 个 <action.../> 子 元 素 。 

。 0~n 个 <category..…./> 子 元 素 。 

。 0~n 个 <data.../> 子 元 素 。 

子 元 素 <action../> 和 <category... 人 > 的 配置 非常 简单 ， 它 们 都 可 指定 android:name 属性 ， 该 属性 的 值 就 是 
一 个 普通 字符 串 。 当 <activity.… 人 元素 的 <intent-filter... 人 > 子 元 素 中 包含 多 个 <action.../> 子 元 素 (相当 于 指定 了 
多 个 字符 串 ) 时 ， 就 表明 该 Activity 能 响应 action 属性 值 为 其 中 任意 一 个 字符 串 的 Intent。 
由 于 上 面 的 程序 指定 启动 action 属性 为 MainActivity.TEST_ACTION 常量 的 Activity， 也 就 要 求 被 启动 
Activity 对 应 的 配置 元 素 <intent-filter... 人 中 至 少 包 括 一 个 <action.../> 子 元 素 。 另 外 上 面 程序 中 的 代码 并 未 指 
定 目标 Intent 的 category 属性 ， 但 该 mtent 已 有 一 个 值 为 android.intent.category.DEFAULT 的 category 属性 
值 ， 因 此 被 启动 Activity 对 应 的 配置 元 素 <intent-filter.../> 中 至 少 还 包括 一 个 <category.…./> 子 元 素 。 


8.2.4 data 属性 


data 属性 表示 动作 要 操纵 的 数据 、Android 要 访问 的 数据 。 与 action 属性 和 category 属性 的 声明 方式 相 
同 ，data 属性 也 是 在 <intent-filter></intent-filter> 中 ， 多 个 组 件 匹 配 成 功 显 示 优 先 级 高 的 ， 相 同 显示 列表 。 

data 属性 通常 用 于 向 action 属性 提供 操作 的 数据 。data 属性 接受 一 个 Uri 对 象 ， 一 个 Uri 对 象 通常 通过 
如 下 形式 的 字符 串 来 表示 : 

content://com.android.contacts/contacts/1 

tel:123 


Uri 字符 串 总 满足 如 下 格式 : 
scheme://host:port/path 
例如 上 面 给 出 的 content://com.android.contacts/contacts/1， 其 中 content 是 scheme 部 分 ，com.android.contacts 
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是 host 部 分 ，port 部 分 被 省 略 了 ，/contacts/1 是 path 部 分 。 

type 属性 用 于 指定 该 data 属性 所 指定 Uri 对 应 的 MIME 类 型 ， 这 种 MIME 类 型 可 以 是 任何 自 定义 的 
MIME 类 型 ， 只 要 符合 abc/xyz 格式 的 字符 串 即 可 ，type 属性 在 下 一 节 讲解 。 

通常 情况 下 ， 可 以 使 用 action+data 属性 的 组 合 来 描述 一 个 意图 具体 做 什么 。 

使 用 隐 式 itent， 不 仅 可 以 启动 自己 程序 内 的 活动 ， 还 可 以 启动 其 他 程序 的 活动 ， 这 使 得 Android 多 个 
应 用 程序 之 间 的 功能 共享 成 为 了 可 能 。 比 如 应 用 程序 中 需要 展示 一 个 网 页 ， 没 有 必要 自己 去 实现 一 个 浏览 
器 〈 事 实 上 也 不 太 可 能 )， 而 是 只 需要 条 用 系统 的 浏览 器 来 打开 这 个 网 页 就 行 了 。 

通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 Intent 打开 一 个 网 页 浏览 器 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 新 建 一 个 模块 并 命名 为 Data， 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 

Public class MainActivity extends AppCompatActivity{ 

override 
Protected void onCreate (Bundle savedInstanceState){ 


super.onCreate (5avedInstanceState) 7 
5etContentView(R.layout.activity main) 7 
Button btn=findViewById (R.id.btn) ;// 创 建 按钮 对 象 并 与 控件 进行 绑 定 
// 设 置 按钮 的 监听 事件 
btn.setonclickListener (new View.onClickListener(){ 
Qoverride 
Public void onclick(View v){ 
Intent intent=new Intent();// 创 建 Intent 
intent.setAction (Intent .ACTION VIEW) ;// 设 置 Intent 的 动作 属性 
// 创 建 一 个 Uri 对 象 并 设置 Uri 的 内 容 
Uri data=Uri.parse ("http://www.baidu.com"); 
intent.setData (data) ;// 设 置 数据 属性 
startActivity (intent);// 启 动 活动 


Ds 


上 述 程序 代码 中 ， 指 定 了 intent 的 action 属性 值 为 Intent.ACTION_VIEW (表示 查看 的 意思 ， 它 是 一 个 
Android 系统 内 置 的 动作 )， 然 后 通过 Uri.parse() 方 法 将 一 个 网 址 字符 串 解析 成 一 个 Uri 对 象 ， 再 调用 intent 
的 setData() 方 法 将 这 个 Uri 对 象 传递 进去 。 

步骤 2 运行 上 述 程序 ， 单 击 “ 打 开 网 页 ”按钮 ， 可 以 看 到 使 用 自 带 浏览 器 打开 了 网 页 ， 运 行 结果 如 
图 8-4 所 示 。 


www.baidu.com 


打开 网 页 0 6 
Baid 百度 


| -| 


8-4 ”运行 结果 
以 上 的 代码 还 可 以 简写 为 以 下 代码 。 


Intent intent=new Intent (Intent.ACTION_VIEW) ;// 创 建 Intent 时 指定 动作 
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// 设 置 Intent 的 数据 属性 ， 指 定数 据 为 Uri 
intent .setData(Uri.parse("http://www.baidu.com"))7 
startActivity (intent);// 启 动 活动 


<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”" 
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
package="com.example.data"> 

<application 

android:allowBackup="true" 

android:icon="@mipmap/ic launcher" 
android:1label="@string/app_name" 
android:roundIcon="@mipmap/ic launcher round" 

android: supportsRtl="true" 
android:theme="@style/AppTheme"> 

<activity android:name=".MainActivity"> 

<intent-filter> 

<action android:name="android.intent.action.MAIN"/> 
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER"/> 
</intent-filter> 

</activity> 

<activity android:name=".Main2Activity"> 

<intent-filter android:priority="1000"// 设 置 优先 级 
tools:ignore="RppLinkUrlError">// 忽 略 一 些 错误 

<action android:name="android.intent.action.VIEW"/> 
<category android:name="android.intent.category.DEFAULT"/> 
<data android:scheme="http" android:host="www.baidu.com"/> 
</intent-filter> 

</activity> 

</application> 

</manifest> 


步骤 3 新建 活动 ， 并 修改 该 活动 的 Intent 属性 以 使 该 活动 也 支持 浏览 网 页 ， 此 时 清单 文件 
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的 具体 代 


注意 : 优先 级 取 值 范围 为 -1000 一 1000。 当 Intent 匹配 成 功 的 组 件 有 多 个 时 ， 显 示 优先 级 高 的 组 件 ， 如 
果 优 先 级 相同 ， 显 示 列 表 ， 让 用 户 自行 选择 。 


步骤 4 运行 上 述 程序 ， 单 击 “ 打 开 网 页 ”按钮 ， 此 时 会 有 多 个 符合 条 件 的 活动 ， 


所 示 。 


Complete action Using 


Browser 


8-5 ”运行 结果 


了 结果 如 
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注意 : data 属性 的 声明 中 要 指定 访问 数据 的 Uri 和 MIME 类 型 ， 可 以 在 <data> 元 素 中 通过 一 些 属性 来 
设置 ， 常 用 data 属性 见 表 8-4。 


表 8-4 常用 data 属性 及 说 明 


data 属性 说 明 
tel:// 号 码 数据 格式 ， 后 跟 电话 号 码 
mailto:// 邮件 数据 格式 ， 后 跟 邮 件 收 件 人 地 址 
smsto:// 短 息 数据 格式 ， 后 跟 短信 接收 号 码 
content:// 内 容 数 据 格式 ， 后 跟 需要 读 取 的 内 容 
file:// 文件 数据 格式 ， 后 跟 文件 路 径 
market://search?q=pname:pkgname 市 场 数据 格式 ， 在 Google Market 中 搜索 包 名 为 pkgname 的 应 用 
geo://latitude,longitude 经 纬 数据 格式 ， 在 地 图 上 显示 经 纬度 指定 的 位 置 
8.2.5 type 属性 


type 属性 对 于 data 范例 的 描写 ， 如 果 Intent 对 象 中 既 包含 Uri 又 包含 Type， 那 么 ， 在 <intent-filter> 中 也 必 
须 二 者 都 包含 才能 通过 测试 。 
type 属性 用 于 明确 指定 data 属性 的 数据 类 型 或 MIME 类 型 ， 但 是 通常 来 说 ， 当 Intent 不 指定 data 属性 
时 ，type 属性 才 会 起 作用 ， 否 则 Android 系统 将 会 根据 data 属性 值 来 分 析 数 据 的 类 型 ， 所 以 无 须 指定 type 
属性 。 
data 属性 和 type 属性 一 般 只 需要 一 个 ,通过 setData() 方 法 会 把 type 属性 设置 为 null, 相反 设置 setType() 
方法 会 把 data 属性 设置 为 null。 如 果 想 要 两 个 属性 同时 设置 ， 要 使 用 Intent.setDataAndType() 方 法 。 
data 属性 与 type 属性 的 关系 比较 微妙 ， 这 两 个 属性 会 相互 覆盖 ， 例 如 : 
如 果 为 Intent 先 设置 data 属性 ， 后 设置 type 属性 ， 那 么 type 属性 将 会 覆盖 data 属性 。 
如 果 为 Intent 先 设置 type 属性 ， 后 设置 data 属性 ， 那 么 data 属性 将 会 覆盖 type 属性 。 
如 果 希 望 mntent 既 有 data 属性 ， 也 有 type 属性 ， 则 应 该 调用 Intent 的 setDataAndType() 方 法 。 
通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 Intent 中 的 type 类 型 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新建 模块 并 命名 为 Type， 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 
public class MainActivity extends AppCompatAactivity{ 
override 
Protected void onCreate (Bundle savedInstanceState){ 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setCcontentView (R.layout .activity main); 
Button btn=findViewById(R.id.btn) ;// 创 建 按钮 对 象 并 与 控件 进行 绑 定 
// 设 置 按钮 的 监听 事件 
btn.setonclickListener (new View.onClickListener(){ 
Qoverride 
public void onclick(View v){ 
Intent intent=new Intent();// 创 建 jntent 对 象 
intent .setAction (Intent .ACTION_VIEW) ;// 设 置 intent 动作 
// 设 置 Uri 数据 ， 这 里 根据 模拟 器 的 实际 位 置 进行 设置 
Uri data=Uri.parse("file:///mnt/sdcard/1I1.mp3") 7 
// 设 置 data 属性 和 type 属性 
intent .setDataandType (data, "audio/mp3");// 方 法 Intent android.content.Intent. 
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setDataAndType (Uri data, string type) 
startActivity (intent);// 启 动 活动 
1 
Ds 
站 
} 


步骤 2 运行 上 述 程 序 ， 单 击 按钮 ， 系 统 启 动 了 自 带 音乐 播放 器 并 开始 播放 音乐 ， 运 行 结果 如 图 8-6 所 示 。 


Ilhmp3 


图 8-6 运行 结果 
注意 : "file://" 表 示 查 找 文件 ， 后 面 加 上 模拟 器 或 手机 存储 卡 的 路 径 mnt/sdcard/， 再 加 上 具体 歌曲 的 路 
如 果 使 用 的 是 高 于 Android 4.0 的 设备 ， 需 要 在 清单 文件 中 加 入 访问 SD 卡 的 权限 。 具 体 代码 如 下 : 


<uses-permission android:name="android.permission.WRITE EXTERNAL STORAGE"/> 
<uses-permission android:name="android.permission.MOUNT UNMOUNT FILESYSTEMS"/> 


8.2.6 extras 属性 与 flag 属性 


Intent 的 extras 属性 通常 用 于 在 多 个 Action 之 间 进 行 数据 交换 , Intent 的 extras 属性 值 应 该 是 一 个 Bundle 
对 象 , Bundle 对 象 就 像 一 个 Map 对 象 , 它 可 以 存 入 多 个 key-value 对 , 这 样 就 可 以 通过 Intent 在 不 同 Activity 
之 间 进 行 数据 交换 了 。 

1. extras 属性 

使 用 extras 属性 可 以 为 组 件 提供 扩展 信息 ， 如 果 要 执行 “发 送 电子 邮 件 ” 这 个 动作 ， 可 以 将 电子 邮件 
的 标题 、 正 文 等 保存 在 extras 里 ， 传 给 电子 邮件 发 送 组 件 。 

一 个 程序 启动 后 系统 会 为 这 个 程序 分 配 一 个 task 供 其 使 用 ， 另 外 同一 个 task 里 面 可 以 拥有 不 同 应 用 程 
序 的 activity。 

注意 : Android 中 一 组 逻辑 上 在 一 起 的 activity 被 称 为 task， 可 以 理解 成 一 个 activity 堆栈 。 

常用 extras 常量 及 说 明 见 表 8-5。 


全 


表 8-5 常用 extras 常量 及 说 明 
extras 常量 说 明 
EXTRA_BCC 存放 邮件 密 送 人 地 址 的 字符 串 数 组 
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续 表 
extras 常量 说 明 
EXTRA CC 存放 邮件 抄 送 人 地 址 的 字符 串 数组 
EXTRA EMAIL 存放 邮件 地 址 的 字符 串 数组 
EXTRA SUBJECT 存放 邮件 主题 字符 串 
EXTRA TEXT 存放 邮件 内 容 


EXTRA KEY EVENT 以 KeyEvent 对 象 方式 存放 触发 Intent 的 按键 
EXTRA PHONE NUMBER 存放 调用 ACTION_CALL 时 的 电话 号 码 


Activity 中 的 4 种 启动 模式 : standard、 singleTop、 singleTask、singleInstance。 可 以 在 AndroidManifest.xml 
中 activity 标签 的 属性 android:launchMode 中 设置 该 activity 的 加 载 模式 。 

standard 模式 : 默认 的 模式 , 以 这 种 模式 加 载 时 , 每 当 启动 一 个 新 的 活动 , 必定 会 构造 一 个 新 的 Activity 
实例 放 到 返回 栈 (目标 task) 的 栈 项 ， 不 管 这 个 Activity 是 否 已 经 存在 于 返回 栈 中 。 

singleTop 模式 ， 如 果 一 个 以 singleTop 模式 启动 的 activity 的 实例 已 经 存在 于 返回 栈 的 栈 项 ， 那 么 再 启 
动 这 个 Activity 时 , 不 会 创建 新 的 实例 , 而 是 重用 位 于 栈 项 的 那个 实例 , 并 且 会 调用 该 实例 的 onNewIntent() 
方法 将 Intent 对 象 传递 到 这 个 实例 中 。 

注意 : 如 果 以 singleTop 模式 启动 的 activity 的 一 个 实例 已 经 存在 于 返回 栈 中 ， 但 是 不 在 栈 项 ， 那 么 它 
的 行为 和 standard 模式 相同 ， 也 会 创建 多 个 实例 ， 之 前 在 活动 中 已 经 演示 过 了 。 

singleTask 模式 ， 这 种 模式 下 ， 每 次 启动 一 个 activity 时 ， 系 统 首先 会 在 返回 栈 中 检查 是 否 存在 该 活动 
的 实例 ， 如 果 存 在 ， 则 直接 使 用 该 实例 ， 并 把 这 个 活动 之 上 的 所 有 活动 清除 ， 如 果 没 有 发 现 就 会 创建 一 个 
新 的 活动 实例 。 

singleInstance 模式 总 是 在 新 的 任务 中 开启 ， 并 且 这 个 新 的 任务 中 有 且 只 有 这 一 个 实例 ， 也 就 是 说 被 
该 实例 启动 的 其 他 activity 会 自动 运行 于 另 一 个 任务 中 。 当 再 次 启动 该 activity 的 实例 时 ， 会 重新 调用 已 存 
在 的 任务 和 实例 ,并 且 会 调用 这 个 实例 的 onNewlIntent() 方 法 , 将 Intent 实例 传递 到 该 实例 中 。 和 singleTask 
相同 ， 同 一 时 刻 在 系统 中 只 会 存在 一 个 这 样 的 Activity 实例 。(singleInstance 即 单 实例 ) 

注意 : 在 前 面 三 种 模式 中 ， 每 个 应 用 程序 都 有 自己 的 返回 栈 ， 同 一 个 活动 在 不 同 的 返回 栈 中 入 栈 时 ， 
必然 是 创建 了 新 的 实例 。 而 使 用 singleInstance 模式 可 以 解决 这 个 问题 ， 在 这 种 模式 下 会 有 一 个 单独 的 返回 
栈 来 管理 这 个 活动 ， 不 管 是 哪 一 个 应 用 程序 来 访问 这 个 活动 ， 都 公用 同一 个 返回 栈 ， 也 就 解决 了 共享 活动 
实例 的 问题 。( 此 时 可 以 实现 任务 之 间 的 切换 ， 而 不 是 单独 某 个 栈 中 的 实例 切换 ) 

其 实 除了 在 清单 文件 中 设置 ， 还 可 以 在 代码 中 通过 flag 来 设置 ， 具 体 代码 如 下 : 

Intent intent=new Intent (MainRctivity.this,SecondRctivity.class)7 

// 相 当 于 singleTask 

intent .setFlags (Intent .FLAG ACTIVITY NEW_ TASK); 

startActivity (intent); 

Intent intent=new Intent (MainRctivity.this,SecondRctivity.class) 7? 

// 相 当 于 singleTop 


intent .setFlags (Intent .FLAG ACTIVITY CLEAR TOP); 
startActivity (intent); 


2. flag 属性 
Intent 的 flag 属性 用 于 为 该 Intent 添加 一 些 额外 的 控制 标志 , Intent 可 调用 addFlags() 方 法 来 添加 控制 


标志 。 
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Intent 包含 了 如 下 几 个 常用 的 flag 属性 。 

FLAG _ ACTIVITY BROUGHT TO_FRONT: 如 果 通过 该 Flag 启动 的 Activity 已 经 存在 ， 下 次 再 次 启 
动 时 ， 将 只 是 把 该 Activity 带 到 前 合 。 例 如 ， 现 在 Activity 栈 中 有 Activity A， 此 时 以 该 标志 启动 Activity B 
( 即 Activity B 是 以 FLAG _ ACTIVITY BROUGHT TO_FRONT 标志 启动 的 )， 然 后 在 Activity B 中 启动 
Activity C、D， 如 果 这 时 在 Activity D 中 再 启动 Activity B， 将 直接 把 Activity 栈 中 的 Activity B 带 到 前 合 。 
此 时 Activity 栈 中 情形 是 Activity A、C、D、B。 

FLAG _ ACTIVITY_ CLEAR_TOP: 该 Flag 相 当 于 加 载 模式 中 的 singleTask, 通过 这 种 Flag 启动 的 Activity 
会 把 要 启动 的 Activity 之 上 的 Activity 全 部 弹出 Activity 栈 。 例 如 ,Activity 栈 中 包含 A、B、C,D 四 个 Activity， 
如 果 采 用 该 Flag 从 Activity D 跳 转 到 Activity B， 那 么 此 时 Activity 栈 中 只 包含 A、B 两 个 Activity。 

FLAG _ ACTIVITY NEW_TASK: 默认 的 启动 标志 ， 该 标志 控制 重新 创建 一 个 新 的 Activity。 

FLAG _ ACTIVITY NO_ANIMATION: 该 标志 控制 启动 Activity 时 不 使 用 过 渡 动 画 。 

FLAG_ACTIVITY_NO_HISTORY: 该 标志 控制 被 启动 的 Activity 将 不 会 保留 在 Activity 栈 中 。 例 如 ， 
Activity 栈 中 原来 有 A、B、C 三 个 Activity， 此 时 在 Activity C 中 以 该 Flag 启动 Activity D，Activity D 再 启动 
Activity E， 此 时 Activity 栈 中 只 有 A、B、C、E 四 个 Activity，Activity D 不 会 保留 在 Actvity 栈 中 。 

FLAG_ACTIVITY_REORDER_TO_FRONT: 该 Flag 控制 如 果 当 前 已 有 Activity， 则 直接 将 该 Activity 
带 到 前 人 台 。 例如 , 现在 Activity 栈 中 有 A、B、C、D 四 个 Activity, 如 果 使 用 FLAG_ACTIVITY_REORDER_ 
TO_FRONT 标志 来 启动 Activity B， 那 么 启动 后 的 Activity 栈 中 情形 为 A、C、D、B。 

FLAG _ACTMTY _SINGLE_TOP: 该 Flag 相当 于 加 载 模式 中 的 singleTop 模式 。 例 如 ， 原 来 Activity 栈 
中 有 A、B、C、D 四 个 Activity， 在 Activity D 中 再 次 启动 Activity D，Activity 材 中 依然 还 是 A、B、C、D 
四 个 Activity。 


8.3 Intent 常见 应 用 


通过 前 面 的 学 习 ， 相 信 读 者 对 Intent 的 属性 ， 以 及 使 用 有 了 一 定 的 了 解 。 本 节 通 过 一 个 综合 案例 演示 
Intent 的 一 些 常 见 应 用 。 

(1) 跳 转 到 指定 网 页 。 新建 模块 并 命名 为 Intent， 第 一 个 功能 是 根据 用 户 输入 打开 指定 网 址 ， 布 局 中 设 
置 一 个 编辑 框 和 一 个 按钮 ， 单 击 按钮 跳 转 到 指定 网 址 ， 核 心 代码 如 下 : 


btn1=findViewById (R.id.btn1) ;// 绑 定 按钮 控件 
et=findViewById (R.id.et);// 绑 定编 辑 框 控件 
// 设 置 按钮 的 监听 事件 
btnl.setonclickListener (new View.OnClickListener(){ 
@override 
public void onclick(View v){ 
Intent intent=new Intent();// 创 建 intent 对 象 
intent.setAction (Intent .ACTION_VIEW) ; // 设 置 打开 视图 
Uri data=Uri.parse (et.getText() .tostring());// 从 编辑 框 获 取 网 址 
intent.setData (data) ;// 设 置 intent 数据 
startActivity (intent) ;// 启 动 活动 


} 
Ds; 


(2) 拨打 电话 ， 设 置 一 个 按钮 ， 单 击 按钮 ， 跳 转 至 拨打 电话 页 面 ， 核 心 代码 如 下 : 


btn2=findViewById(R.id.btn2);// 绑 定 按钮 控件 
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// 设 置 按钮 的 监听 事件 
btn2.setOnClickListener (new View.OnClickListener(){ 
override 
public void onclick(View v){ 
// 创 建 Intent 对 象 并 设置 Intent 动作 为 拨打 电话 
Intent intent=new Intent (Intent.ACTION DIAL); 
intent .setData (Uri.parse ("tel:10086"));// 设 置 Intent 数据 
startActivity (intent);// 启 动 活动 
} 
Ds 


注意 : 要 使 用 这 个 功能 必须 在 清单 文件 中 加 入 权限 :〈 加 一 行 代码 ) 
<uses-permission android:name="android.permission.CALL PHONE"/> 

(3) 发 送 短 信 ， 使 用 Intent 可 以 启动 系统 短信 页 面 ， 实 现 方式 有 以 下 两 种 。 
第 一 种 方式 : 打开 发 送 短信 的 界面 ， 通 过 actionttype 具体 代码 如 下 。 
Intent intent=new Intent (Intent.ACTION VIEW) 7 

intent.setType ("vnd.android-dir/mms-sms"); 


intent.putExtra("sms body", "具体 短信 内 容 ") ; //"sms_body" 为 固定 内 容 
startActivity (intent); 


第 二 种 方式 ， 打 开发 短信 的 界面 (同时 指定 电话 号 码 )， 通 过 action+data 具体 代码 如 下 。 


Intent intent=new Intent(Intent.ACTION SENDTO); 
intent.setData (Uri.parse("smsto:1878026X XX xX")); 
intent .putExtra("sms_body", "具体 短信 内 容 ") ; 

startActivity (intent); 

(4) 发 送 彩信 ， 相 当 于 发 送 带 附 件 的 短信 ， 其 核心 代码 如 下 : 
Intent intent=new Intent (Intent.ACTION SEND); 

intent .PutExtra("sms_body","Hello") 7 

Uri uri=Uri.parse("content://media/external/images/media/23"); 
intent .putExtra (Intent .EXTRA_STREAM, uri); 
intent.setType ("image/png"); 

startActivity (intent); 


(5) 发 送 电子 邮件 ， 如 给 xxx@163.com 发 邮件 ， 其 核心 代码 如 下 : 


Uri uri=Uri.parse ("mailto:xxx@163.com"); 
Intent intent=new Intent (Intent.ACTION SENDTO,uri); 
startActivity (intent); 


发 送 邮 件 都 会 带 有 邮件 内 容 ， 如 给 xxx@163.com 发 邮件 发 送 内 容 为 Hello 的 邮件 ， 其 核心 代码 如 下 : 


Intent intent=new Intent(Intent.ACTION SEND); 
intent .PutExtra(Intent .EXTRA EMAIL,"xxx@163.com"); 
intent .putExtra (Intent .EXTRA SUBJECT, "Subject"); 
intent .putExtra (Intent .EXTRA_TEXT, "Hello"); 
intent.setType ("text/plain™"); 

startActivity (intent); 

当然 也 可 以 群发 邮件 ， 其 核心 代码 如 下 : 

Intent intent=new Intent (Intent.ACTION SEND); 
String[] tos={"xxx@163.com", "xxx@163.com"};// 收 件 人 
String[] ccs={"yyy8@qq.com", "yyy8@qq.com"};// 抄 送 
String[] bccs={"zzz@abc.com", "zzz@abc.com"};// 密 送 


intent .PutEXtra (Intent .EXTRA EMAIL,tos); 
intent .PutEXtIa (Intent .EXTRA CC,ccs); 
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intent .putExtra (Intent. EXTRA BCC,bccs); 

intent .putExtra (Intent .EXTRA SUBJECT, "Subject") 7 
intent .putExtra (Intent .EXTRA TEXT, "Hello"); 
intent .setType ("message/rfc822"); 

startActivity (intent); 


(6) 显示 地 图 
如 打开 Google 地 图 中 国 北京 位 置 (北纬 39.9， 东 经 116.3)， 其 核心 代码 如 下 : 


Uri uri=Uri.parse("geo:39.9,116.3"); 
Intent intent=new Intent(Intent.ACTION VIEW,uri); 
startActivity (intent); 


(7) 路 径 规划 
如 从 北京 某 地 (北纬 39.9， 东 经 116.3) 到 上 海 某 地 (北纬 31.2， 东 经 121.4)， 其 核心 代码 如 下 : 


Uri uri=Uri.parse("http://maps.google.com/maps?f=d&saddr=39.9 116.3&daddr=31.2 121.4"); 
Intent intent=new Intent (Intent.ACTION VIEW,uri); 
startActivity (intent); 


(8) 播放 指定 路 径 音 乐 ， 使 用 action+data+type 具体 代码 如 下 : 


Intent intent=new Intent (Intent.ACTION VIEW); 

Uri uri=Uri.parse ("file:///mnt/sdcard/ 歌 曲名 称 .mp3");// 路 径 也 可 以 写成 : "/storage/sdcard0/ 一 生 所 
写 .mp3" 

intent.setDataAndType (uri, "audio/mp3");// 方 法 Intent android.content.Intent.setDataAndType 
(Uridata, stringtype) 

startActivity (intent); 


获取 SD 卡 下 所 有 音频 文件 ， 然 后 播放 第 一 首 ， 其 核心 代码 如 下 : 
Uri uri=Uri.withAppendedPath (Mediastore.Audio.Media.INTERNAL CONTENT URI,"1"); 


Intent intent=new Intent (Intent.ACTION VIEW,uri); 
startActivity (intent); 


(9) 打开 摄像 头 拍照 
如 打开 拍照 程序 ， 其 核心 代码 如 下 : 


Intent intent=new Intent (Mediastore.ACTION IMAGE CAPTURE); 
startActivityForResult (intent, 0); 


如 取出 照片 数据 ， 其 核心 代码 如 下 : 


Bundle extras=intent.getExtras(); 
Bitmap bitmap=(Bitmap)extras.get ("data"); 


如 调用 系统 相机 应 用 程序 并 存储 拍 下 来 的 照片 ， 其 核心 代码 如 下 : 


Intent intent=new Intent (Mediastore.ACTION IMAGE CAPTURE); 

long time=Calendar.getIinstance() .getTimeInMillis(); 

intent .putExtra (Mediastore.EXTRA OUTPUT, Uri.fromFile (newFile (Environment 
.getExternalstorageDirectory() .getAbsolutePath()+"/tucue",time+".jpg"))); 
startActivityForResult (intent,ACTIVITY GET CAMERA IMAGE); 


(10) 获取 并 剪 切 图 片 

如 获取 并 剪 切 图 片 ， 其 核心 代码 如 下 : 

Intent intent=new Intent (Intent.ACTION GET CONTENT); 
intent .setTYpe("image/*") 7 

intent .putExtra ("crop"v "true");// 开 启 前 切 


intent .putExtra ("aspectx",1);// 前 切 的 宽 高 比 为 1: 2 
intent .putExtra("aspectY",2); 


回 


7 了 | 
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intent .putExtra ("outputx",20) ;// 保 存 图 片 的 宽 和 高 

intent.putExtra ("outputy", 40); 

intent .putExtra("output", Uri.fromFile (newFile("/mnt/sdcard/temp") ));// 保 存 路 径 
intent.putExtra ("outputFormat", "JPEG");// 返 回 格式 

startActivityForResult (intent, 0); 


剪 切 特定 图 片 ， 其 核心 代码 如 下 : 


Intent intent=new Intent("com.android.camera-action.CROP")7 
intent .setClassName ("com.android.camera", "com.android.camera.CropImage"); 
intent.setData (Uri.fromFile (newFile("/mnt/sdcard/temp"))); 
intent.putExtra("outputx",1);// 荀 切 的 宽 高 比 为 1: 2 

intent .putExtra("outputYy",2); 

intent .putExtra("aspectx",20);// 保 存 图 片 的 宽 和 高 

intent .putExtra("aspectYy", 40); 

intent.putExtra("scale",true); 

intent .putExtra ("noFaceDetection",true); 
intent.putExtra("output",Uri.parse("file:///mnt/sdcard/temp")); 
startActivityForResult (intent, 0); 


(11) 打开 Google Market 
如 打开 Google Market 直接 进入 该 程序 的 详细 页 面 ， 其 核心 代码 如 下 : 


Uri uri=Uri.parse("market://details?id="+"com.demo.app"); 
Intent intent=new Intent(Intent.ACTION VIEW,uri); 
startActivity (intent); 


(12) 进入 手机 设置 界面 
如 进入 无 线 网 络 设置 界面 ， 其 核心 代码 如 下 : 


Intent intent=new Intent (android.provider.Settings.RACTION WIRELESS_SETTINGS) 
startActivityForResult (intent, 0); 


(13) 安装 apk 
安装 程序 ， 使 用 action+data+type 实现 ， 具 体 代码 如 下 : 


Intent intent=new Intent (Intent.ACTION VIEW); 

Uri data=Uri.fromFile (newFile("/storage/sdcard0/AndroidTest/smyh006_Intent01.apk"));// 路 径 不 能 
写成 ; "file:///storage/sdcard0/*，*" 

intent.setDataAndType (data, "application/vnd.android.package-archive");//Type 的 字符 串 为 固定 内 容 

startActivity (intent); 

通过 制定 的 action 来 安装 程序 ， 具 体 代码 如 下 : 

public void instal1ClickTwo (View view){ 

Intent intent=new Intent (Intent.ACTION PACKAGE ADDED); 

// 这 里 的 路 径 需 要 先 创建 给 文件 ， 再 指定 路 径 。 

Uri data=UFri.fromEFile (new File("/storage/sdcard0/RndroidTest/Intent .apk")) 7 

intent .setData(data);// 设 置 Intent 数据 

startActivity (intent);// 启 动 活动 

} 


(14) 印 载 程序 ， 使 用 actiontdata〔 例 如 单 击 按钮 抒 载 某 个 应 用 程序 ， 根 据 包 名 来 识别 )， 具体 代码 如 下 : 


Intent intent=new Intent (Intent.ACTION_DELETE);// 新 建 Intent 设置 动作 为 印 载 应 用 
Uri data=Uri.parse("package:com.example.Intent");// 设 置 应 用 包 名 
intent.setData (data) ;// 设 置 数据 
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startRctivity(intent);// 启 动 活动 


注意 : 无 论 是 安装 还 是 卸载 ， 应 用 程序 是 根据 包 名 package 来 识别 的 。 
(15) 发 送 附 件 

发 送 附 件 其 核心 代码 如 下 : 

Intent it=new Intent (Intent.ACTION SEND); 
it.putExtra (Intent .EXTRA SUBJECT,"The email subject text"); 
it.putExtra(Intent .EXTRA STREAM,"file:///sdcard/eoe.mp3"); 
it.setType ("audio/mp3"); 

startActivity(Intent.createChooser (it, "Choose Email Client")); 


(16) 进入 联系 人 页 面 
进入 联系 人 页 面 ， 其 核心 代码 如 下 : 


Intent intent=new Intent(); 

intent .setRction (Intent .ACTION VIEW); 
intent.setData (Contacts.People.CONTENT URI); 
startActivity (intent); 


(17) 查看 指定 联系 人 
查看 指定 联系 人 ， 其 核心 代码 如 下 : 


Uri personUri=ContentUris.withAppendedId (People.CONTENT_URI, info.id);// info.id 联 系 人 ID 
Intent intent=new Intent(); 

intent.setAction (Intent .ACTION VIEW); 

intent.setData (personUri); 

startActivity (intent); 


(18) 调用 系统 编辑 添加 联系 人 
调用 系统 编辑 添加 联系 人 ， 其 核心 代码 如 下 : 


Intent intent=new Intent(Intent.ACTION INSERT OR EDIT); 

intent.setType (People.CONTENT ITEM TYPE); 

intent .putExtra (Contacts.Intents.Insert.NAME, "My Name"); 

intent .putExtra (Contacts.Intents.Insert .PHONE, "+1234567890"); 

intent .putExtra (Contacts.Intents.Insert .PHONE TYPE,Contacts.PhonesColumns.TYPE MOBILE); 

intent .putExtra (Contacts.Intents.Insert .EMAIL, "xxx@163.com"); 

intent.putExtra (Contacts.Intents.Insert .EMAIL TYPE,Contacts.ContactMethodsCcolumns.TYPE WORK); 

startActivity (intent); 

(19) 打开 男 一 程序 

打开 另 一 程序 ， 其 核心 代码 如 下 : 

Intent intent=new Intent() 7 

ComponentName cn=new ComponentName ("com.jinyu.cqkxzsxy.android.test", "com.jinyu.cqkxzsxy.android. 
test .MainActivity"); 

intent .setComponent (cn); 


intent .setRAction("android.intent.action.MRIN") 7 
startActivityForResult (intent,RESULT_OK) 7 


(20) 打开 录音 机 
打开 录音 机 ， 其 核心 代码 如 下 : 


Intent mi=new Intent (Media.RECORD SOUND ACTION); 
startActivity (mi) 7 
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8.4 就 业 面试 技巧 与 解析 


本 章 讲解 了 Android 开发 中 的 意图 组 件 , 意图 组 件 在 整个 Android 开发 中 扮演 信使 的 作用 , 不 同 组 件 启 
动 及 传递 数据 都 需要 使 用 ， 因 此 在 面试 过 程 中 也 经 常会 被 问 及 ， 例 如 多 数 会 问 到 不 同 组 件 问 的 通信 和 不 同 
组 件 绑 定 运行 。 


8.4.1 面试 技巧 与 解析 (一) 


面试 官 : 两 个 Activity 之 间 怎 么 传递 数据 ? 
应 聘 者 : 可 以 在 Intent 对 象 中 利用 Extra 来 传递 存储 数据 。 在 Intent 的 对 象 请 求 中 ， 使 用 putExtra; 在 
另外 一 个 Activity 中 将 Intent 中 的 请 求 数据 取出 来 。 具 体 代码 如 下 : 


Intent intent = getIntent (); 
String value = intent.getStringExtra(testIntent) 7 


8.4.2 面试 技巧 与 解析 〈 二 ) 


面试 官 : 请 描述 一 下 Intent 和 Intent Filter。 

应 聘 者 : Intent 在 Android 中 被 翻译 为 “意图 "， 它 是 三 种 应 用 程序 基本 组 件 Activity、Service 和 broadcast 
receiver 之 间 相 互 激活 的 手段 。 在 调用 Intent 名 称 时 使 用 ComponentName， 也 就 是 类 的 全 名 时 为 显示 调用 。 
这 种 方式 一 般 用 于 应 用 程序 的 内 部 调用 ， 因 为 你 不 一 定 会 知道 别人 写 的 类 的 全 名 。Intent Filter 是 指 意图 过 
滤 ， 不 出 现在 代码 中 ， 而 是 以 <intent-filter> 的 形式 出 现在 androidManifest 文件 中 (有 一 个 例外 ，broadcast 
receiver 的 intent filter 是 使 用 ContextregisterReceiver0 来 动态 设 定 的 ， 其 中 intent filter 也 是 在 代码 中 创建 的 )。 

一 个 intent 有 action、data、category 等 字段 。 一 个 隐 式 intent 为 了 能 够 被 某 个 intent filter 接收 ， 必 须 通 
过 3 个 测试 ， 一 个 intent 为 了 被 某 个 组 件 接收 ， 则 必须 通过 它 所 有 的 intent filter 中 的 一 个 。 
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在 本 篇 中 ， 将 结合 案例 学 习 Android 开发 中 的 一 些 核心 技术 ， 包 括 资源 文件 的 管理 、 绘 图 与 动画 、 对 
音频 和 视频 处 理 的 多 媒体 开发 和 XML 文件 、JSON 文件 、SharePreference 的 存储 技术 等 核心 技术 。 
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第 10 章 绘图 与 动画 

第 11 章 多 媒体 应 用 开发 
第 12 章 文件 的 存储 技术 


第 9 章 
资源 文件 管理 


本 章 讲解 Android 开发 中 有 关 资 源 文件 管理 的 内 容 。 在 整个 工程 中 ，Android 资源 使 用 频率 最 高 的 包括 
string、drawable、layout 等 。 


”重点 导读 


。 了 解 Android 的 资源 目录 和 文件 。 

。 掌 握 字 符 数 组 和 数量 字符 串 。 

。 热 悉 闫 色 和 尺寸 资源 。 

。 掌 握 StateListDrawable、LayerDrawable 等 图 像 资源 。 
。 热 悉 选 项 、 上 下 文 和 弹出 资源 。 


9.1 资源 目录 及 文件 


Android 针对 资源 设置 了 单独 的 文件 夹 及 文件 用 于 存储 。 不 同 的 资源 存放 位 置 和 文件 也 是 不 同 的 , 它们 
之 间 相 互 独立 。 
常用 的 资源 目录 有 3 个 ， 见 表 9-1。 


表 9-1 常用 资源 目录 及 说 明 
说 明 


/res/drawable 存储 图 形 资源 
用 于 界面 资源 、Widget 


监督 数据 ， 如 字符 串 、 颜 色 值 、 尺 寸 信息 等 


/res/layout 


/res/values 


除了 常用 的 资源 文件 外 ， 还 有 其 他 一 些 资源 及 文件 ， 见 表 9-2。 
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表 9-2 其 他 资源 类 型 及 目录 等 


资源 类 型 所 需 目 录 文件 名 适合 的 关键 XML 元 素 
字符 串 /res/values strings.xml <string> 
字符 串 数组 /res/values arrays.xml <string-arrary> 
颜色 值 /res/values colors xml <color> 
尺寸 /res/values dimens.xml <dimen> 
简单 Drawable 图 形 /res/drawable drawables.xml <drawable> 


支持 的 图 形 文件 或 XML 文件 定义 的 drawable 图 形 


位 图 图 像 /res/mipmap xx.png、xxjpg 等 
动画 序列 〈 补 间 ) /res/anim fancy_animal.xml 等 <set><alpha><scale><translate><rotate> 
菜单 文 伯 /res/menu my_menulxml <menu> 


布局 文件 /res/layout 多 种 定义 
样式 和 主题 /res/values <style> 


资源 都 需要 通过 相应 的 资源 类 来 进行 管理 ， 常 见 的 资源 管理 类 如 下 。 

int getColor(int id): 对 应 res/values/colors.xml。 

Drawable getDrawable(int id): 对 应 res/drawable/。 

XmlResourceParsergetLayout(int id): 对 应 res/layout/。 

String getString(int id) 和 Char SequencegetText(int id): 对 应 res/values/strings.xml。 
InputStreamopenRawResource(int id): 对 应 res/raw/。 

void parseBundleExtra(String tagName,AttributeSetattrs,Bundle outBundle): 对 应 res/xml/。 
String[] getStringArray(int id): 对 应 res/values/arrays.xml。 

float getDimension(int id): 对 应 res/values/dimens.xml。 


9.2 ”字符 串 资 源 


字符 串 存 储 在 /res/values/strings.xml 文件 中 ,字符 串 资源 为 应 用 提供 具有 可 选 文本 样式 和 格式 设置 的 文 
本 字符 串 。 共 有 以 下 3 种 类 型 的 资源 可 为 应 用 提供 字符 串 。 

String: 提供 单个 字符 串 的 XML 资源 。 

StringArray: 提供 字符 串 数组 的 XML 资源 。 

QuantityStrings(Plurals): 带 有 用 于 多 元 化 的 不 同 字 符 串 的 XML 资源 。 

所 有 字符 串 都 能 应 用 某 些 样式 设置 标记 和 格式 设置 参数 。 


9.2.1 字符 串 
string 是 可 从 应 用 或 从 其 他 资源 文件 《如 XML 布局 ) 引用 的 单个 字符 


起 
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注意 : 字符 囊 是 一 种 使 用 name 属性 (并非 XML 文件 的 名 称 ) 中 提供 的 值 进行 引用 的 简单 资源 。 因 此 ， 


可 以 在 一 个 XML 文件 中 将 字符 串 资 源 与 其 他 简单 资源 合并 在 一 起 ， 放 在 <resources> 元 素 下 。 


文件 位 置 : res/values/filename .xml。 其 中 ，filename 是 任意 值 。<string> 元 素 的 name 将 用 作 资源 ID 。 
编译 的 资源 数据 类 型 : 指向 String 的 资源 指针 。 

资源 引用 : 在 Java 中 ， 引 用 方式 为 Rstring.string name; 在 XML 中 ， 引 用 方式 为 @string/string name。 
语法 格式 : 


<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 


<resources> 
<string 

name="string name">text string</string> 

</resources> 

以 上 代码 中 的 元 素 及 属性 介绍 如 下 。 

。 元 素 <resources> 必 备 ， 此 元 素 必须 是 根 节点 ，<string> 为 一 个 字符 串 ， 可 包括 样式 设置 标记 。 注 意 ， 


必须 将 撒 号 和 引号 转 义 。 
。 属性 name 为 字符 串 的 名 称 。 该 名 称 将 用 作 资 源 人 D。 
举例 
保存 在 res/values/strings.xml 中 的 XML 文件 如 下 。 


<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 


<resources> 

<string name="hello">Hello!</string> 
</resources> 

该 布局 XML 会 对 视图 应 用 一 个 字符 捉 如 下 。 
<TextView 

android:layout width="fill parent" 
android:layout height="wrap_content" 
android:text="@string/hello"/> 


以 下 应 用 代码 用 于 在 Java 中 获取 字符 串 。 
String string=getstring(R.string.hello); 


可 以 使 用 getString(int) 或 getText(int) 来 检索 字符 串 。getText(int) 将 保留 应 用 于 字符 串 的 任何 文本 样式 设置 。 


9.2.2 ”字符 数组 


源 ID。 
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StringArray 可 从 应 用 引用 的 字符 串 数 组 ， 可 以 与 其 他 资源 组 合 使 用 。 
文件 位 置 : res/values/filename.xml。 其 中 ，filename 是 任意 值 。<string-array> 元 素 的 name 将 用 作 资 


编译 的 资源 数据 类 型 ， 指 向 String 数组 的 资源 指针 。 
资源 引用 : 在 Java 中 ， 引 用 方式 为 R.array.string_array_name。 
语法 格式 : 


<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 


<resources> 

<string-array 
name="string array name"> 
<item>text string</item> 
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</string-array> 
</resources> 


以 上 代码 中 的 元 素 及 属性 介绍 如 下 。 

元 素 <resources> 必 备 , 此 元 素 必 须 是 根 节点 ; <string-array> 定 义 一 个 字符 串 数组 , 包含 一 个 或 多 个 <item> 
元 素 ; <item> 一 个 字符 串 , 可 包括 样式 设置 标记 。 其 值 可 以 是 对 另 一 字符 串 资源 的 引用 , 必须 是 <string-array> 
元 素 的 子 项 。 

属性 name 为 数组 的 名 称 。 该 名 称 将 用 作 资 源 ID 来 引用 数组 。 

举例 : 

保存 在 res/values/strings.xml 中 的 XML 文件 如 下 。 


<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 


<resources> 
<string-array name="planets array"> 
<item>Mercury</item> 
<item>Venus</item> 
<item>Earth</item> 
<item>Mars</item> 

</string-array> 

</resources> 


以 下 应 用 代码 用 于 在 Java 中 获取 字符 串 数组 。 


Resources res=getResources(); 
String[]planets=res.getstringArray (R.array.planets array); 


9.2.3 数量 字符 串 


不 同 语言 在 数量 一 致 上 具有 不 同 的 规则 。 例 如 ， 在 英语 中 ,数量 1 是 一 种 特殊 情况 ， 通 常会 写成 1 
book， 但 如 果 是 任何 其 他 数量 ， 则 会 写成 na books。 这 种 对 单 复数 的 区 分 很 常见 ， 但 其 他 语言 对 比 进行 
了 更 加 细致 的 区 分 。Android 支持 的 完整 集合 包括 zero、one、two、few、many 和 other。 决 定 为 给 定语 
言 和 数量 使 用 哪 一 种 情况 的 规则 可 能 非常 复杂 ， 因 此 Android 提供 了 getQuantityString() 等 方法 来 选择 适 
合 的 资源 。 

注意 : Plurals 集合 是 一 种 使 用 name 属性 中 提供 的 值 进 行 引用 的 简单 资源 。 因 此 ， 可 以 在 一 个 XML 文 
件 中 将 plurals 资源 与 其 他 简单 资源 合并 在 一 起 ， 放 在 <resources> 元 素 下 。 

文件 位 置 ， res/values/filename.xml。 其 中 ，filename 是 任意 值 。<plurals> 元 素 的 name 将 用 作 资 源 ID 。 

资源 引用 : 在 Java 中 ， 引 用 方式 为 R.plurals.plural name。 

语法 格式 : 

<2xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 


<plurals 
name="plural name"> 


<item 

quantity=["zero"|"one"|"two"|"few"|"many"|"other"]>text string</item> 
</plurals> 

</resources> 


以 上 代码 中 的 元 素 及 属性 介绍 如 下 。 
元 素 <resources> 必 备 ， 此 元 素 必须 是 根 节点 ，<plurals> 一 个 字符 串 集 合 ， 根 据 事物 数量 提供 其 中 的 一 
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个 字符 串 。 包 含 一 个 或 多 个 <item> 元 素 ，<item> 一 个 复数 或 单数 字符 串 。 其 值 可 以 是 对 另 一 字符 串 资源 的 
引用 。 必 须 是 <plurals> 元 素 的 子 项 。 

属性 name 字符 串 对 的 名 称 ， 该 名 称 将 用 作 资 源 DD， 属性 quantity 关键 字 ， 表 示 应 在 何 时 使 用 该 字符 
串 的 值 。 关 于 其 中 值 的 含义 见 表 9-3。 


表 9-3 ”数量 字符 串 的 值 及 说 明 


什 说 明 
Zero | 当 语 言 要 求 对 数字 0 做 特殊 对 待 时 (如 阿拉 伯 语 的 要 求 ) 
当 语 言 要 求 对 1 这 类 数字 做 特殊 对 待 时 (如 英语 和 大 多 数 其 他 语言 中 对 数字 1 的 对 待 要 求 ， 在 俄语 中 ， 任 何 末 
One 。 | 尾 是 1 但 不 是 11 的 数字 均 属 此 类 ) 


Two 当 语言 要 求 对 2 这 类 数字 做 特殊 对 待 时 (如 威尔士 语 中 对 2 的 要 求 ， 或 斯 洛 文 尼 亚 语 中 对 102 的 要 求 ) 


当 语 言 要 求 对 “小 ”数字 做 特殊 对 待 时 (如 捷克 语 中 的 2、3 和 4;， 波兰 语 中 末尾 是 2、3 或 4 但 不 是 12、13 
Few | 或 14 的 数字 ) 


Many | 当 语 言 要 求 对 “大 ”数字 做 特殊 对 待 时 (如 马耳他 语 中 末尾 是 11 一 99 的 数字 ) 
Other | 当 语言 不 要 求 对 给 定数 量 做 特殊 对 待 时 〈 如 中 文中 的 所 有 数字 ， 或 英语 中 的 42) 


实例 : 
保存 在 res/values/strings.xml 中 的 XML 文件 如 下 。 


<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
<resources> 

<plurals name="numberOofsongsAvailable"> 
<item quantity="one">%dsongfound.</item> 
<item quantity="other">%dsongsfound.</item> 
</plurals> 

</resources> 


保存 在 res/values-pl/strings.xml 中 的 XML 文件 如 下 。 


<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

<resources> 

<plurals name="numberofsongsAvailable"> 

<item quantity="one">Znaleziono%dpiosenke.</item> 
<item quantity="few">Znaleziono%dpiosenki.</item> 
<item quantity="other">znalezionogdpiosenek.</item> 
</plurals> 

</resources> 


Java 代码 如 下 。 


int count=getNumberofsongsAvailable(); 
Resources res=getResources(); 
String songsFound=res.getQuantitystring (R.plurals.numberofsongsAvailable, count, count); 


使 用 getQuantityString() 方 法 时 ， 如 果 字 符 串 包括 的 字符 串 格式 设置 带 有 数字 ， 则 需要 传递 count 两 次 。 
例如 ， 对 于 字符 串 %dsongsfound， 第 一 个 count 参数 选择 相应 的 复数 字符 串 ， 第 二 个 count 参数 将 插入 %d 
占 位 符 内 。 如 果 复 数字 符 串 不 包括 字符 串 格 式 设置 ， 则 无 须 向 getQuantityString() 传 递 第 三 个 参数 。 
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9.2.4 格式 和 样式 设置 


关于 如 何 正确 设置 字符 串 资源 的 格式 和 样式 ， 需 要 注意 以 下 几 个 要 点 。 

转 义 撤 号 和 引号 

如 果 字 符 串 中 包含 搬 号 “'”， 必 须 用 反 斜 梓 “\V” 将 其 转 义 ， 或 为 字符 串 加 上 双 引 号 〈("")。 例 如 ， 以 下 
是 一 些 有 效 和 无 效 的 字符 串 。 

<string name="good_example">This\'11 work</string> 

<string name="good example 2">"This'11 also work"</string> 

<string name="bad example">This doesn't work</string> 


如 果 字符 串 中 包含 双 引 号 ， 必 须 将 其 转 义 (使 用 \")。 为 字符 捉 加 上 单 引号 不 起 作用 。 

<string name="good example">This is a\"good string\".</string> 

<string name="bad example">This is a"bad string".</string> 

<string name="bad example 2">'This is another"bad string".'</string> 

1. 设置 字符 串 格式 

如 果 需 要 使 用 String.format(String,Object.…) 设 置 字符 串 格 式 ， 可 以 通过 在 字符 串 资源 中 加 入 格式 参数 来 
实现 。 例 如 ， 对 于 以 下 资源 : 

<string name="welcome messages">Hello,%1$s!You have$2$d new messages.</string> 

在 本 例 中 ， 格 式 字符 串 有 两 个 参数 ， %1$s 是 一 个 字符 串 ， 而 %28d 是 一 个 十 进 制 数字 。 可 以 使 用 以 下 
代码 设置 字符 串 格 式 : 

Resources res=getResources(); 

String text=String.format (res.getstring(R.string.welcome messages),username,mailCount); 

2. 使 用 HTML 标记 设置 样式 

除了 以 上 方法 外 还 ， 可 以 使 用 HTML 标记 为 字符 串 添 加 样式 设置 。 例 如 : 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

<resources> 


<string name="welcome">Welcome to<b>Android</b>!</string> 
</resources> 


支持 的 HTML 元 素 包 括 : 

。 <b> 表 示 粗 体 文本 。 

。 <i> 表 示 斜 体 文本 。 

。 <u> 表 示 下 画 线 文本 。 

有 时 可 能 想 让 自己 创建 的 带 样式 文本 资源 同时 也 用 作 格 式 字符 串 。 正 常情 况 下 ， 这 是 行 不 通 的 ， 因 为 
String.format(String,Object..) 方 法 会 去 除 字 符 串 中 的 所 有 样式 信息 。 这 个 问题 的 解决 方法 是 编写 带 转 义 实体 
的 HTML 标记 。 在 完成 格式 设置 后 ， 这 些 实体 可 通过 fromHtml(String) 恢 复 。 例 如 : 

将 带 样式 的 文本 资源 存储 为 HTML 转 义 字符 串 : 


<string name="welcome messages">Hello,%1$s!You haveglt;b>%2$d new messagesglt;/b>.</string> 
</resources> 


在 这 个 带 格式 的 字符 串 中 ,添加 了 <b> 元 素 。 注 意 ， 开 括号 使 用 &lt: 表 示 法 进行 了 HTML 转 义 。 然 后 照 
常设 置 字符 串 格式 ， 但 还 要 调用 fomHtml(String) 以 将 HTML 文本 转换 成 带 样式 文本 。 
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Resources res=getResources(); 
String text=string.format (res.getstring (R.string.welcome messages),username,mailCount); 
Char SequencestyledText=Html .fromHtml (text); 


由 于 ffomHtml(String) 方 法 将 设置 所 有 HTML 实体 的 格式 ， 因 此 务必 要 使 用 htmlEncode(String) 对 用 于 
带 格式 文本 的 字符 串 中 任何 可 能 的 HTML 字符 进行 转 义 。 

例如 ， 如 果 向 Stringformat() 传 递 的 字符 串 参 数 可 能 包含 “<” 或 “&” 等 的 字符 ， 则 必须 在 设置 格式 
前 进行 转 义 ， 这 样 在 通过 ffomHtml(String) 传 递 带 格式 字符 串 时 ， 字 符 就 能 以 原始 形式 显示 出 来 。 

例如 : 

String escapedUsername=TextUtil.htmlEncode (username); 

Resources res=getResources(); 


String text=String.format (res.getstring(R.string.welcome messages),escapedUsername,mailCount); 
Char SequencestyledText=Htm]l.fromHtml] (text); 


9.3 颜色 与 尺寸 资源 


在 实际 开发 中 颜色 与 尺寸 资源 是 使 用 非常 普遍 的 ， 通 过 使 用 颜色 资源 可 以 快速 修改 应 用 颜色 风格 ， 使 
用 尺寸 资源 则 可 以 适应 不 同 分 辨 率 的 屏幕 。 


9.3.1 颜色 资源 


在 工程 中 使 用 颜色 资源 有 两 种 方式 ， 一 种 是 在 XML 中 引用 ， 一 种 是 在 代码 中 引用 。 
颜色 存储 在 /res/values/colors.xml 文件 中 ， 格 式 如 下 : 


<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 


<resources> 
<color name="text color">#F00</color> 
</resources> 


在 Android 中 设置 文本 颜色 有 4 种 方法 。 

(1) 利用 系统 自 带 的 颜色 类 

tx .SetTextColor (android.graphics.Color.RED) 7 

(2) 数字 颜色 表示 

tx.setTextColor (Oxffff00f); 

(3) 自 定义 颜色 

在 工程 目录 的 values 文件 夹 下 新 建 一 个 color.xml， 具 体 代码 如 下 : 


<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 


<resources> 

<drawable name="dkgray">#80808FF0</drawable> 
<drawable name="yello">#F8F8FF00</drawable> 
<drawable name="white">#FFFFFF</drawable> 
<drawable name="darkgray">#938192</drawable> 
<drawable name="lightgreen">#7cdl2e</drawable> 
<drawable name="black">#ff000000</drawable> 
<drawable name="blue">#ff0000ff</drawable> 
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<drawable name="cyan">#ff00ffff</drawable> 
<drawable name="gray">#ff888888</drawable> 
<drawable name="green">#ff00ff00</drawable> 
<drawable "ltgray">#ffcccccc</drawable> 
<drawable name="magenta">#ffff00ff</drawable> 
<drawable name="red">#ffff0000</drawable> 
<drawable name="transparent">#00000000</drawable> 
<drawable name="yellow">#ffffff00</drawable> 


</resources> 
根据 个 人 需要 ， 颜 色 可 以 自行 添加 。 
在 Java 中 设置 


tx.setTextColor (tx.getResources () .getColor (R.drawable.red))7 
colorxml 中 也 可 用 color 标签 : 

<color name="red">#ffff0000</color> 

将 Java 中 的 设置 相应 地 改 为 : 

tx.setTextColor (tx.getResources().getColor(R.color.red)); 


(4) 直接 在 XML 的 TextView 中 设置 


android:textColor="#F8F8FF00" 或 
android:textColor="#F8FFOO" 


Android 中 146 种 颜色 对 应 的 XML 色 值 ， 具 体 代码 如 下 : 


<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

<resources> 

<color name="Wwhite">#FFFFFF</cCOlOr><!-- 和 白色 --> 
"ivory">#FFFFF0</color><!-- 象 牙 色 --> 

<color name="lightyellow">#FFFFE0</color><!-- 亮 黄色 --> 
<color name="yellow">#FFFF00</color><!-- 黄 色 --> 

<color name="snow">#FFFAFA</coOloOr><!-- 雪 白色 --> 

<color name="floralwhite">#FFFAF0</color><!-- 花 白色 --> 
<color name="lemonchiffon">#FFFACD</color><!-- 柠 模 岗 色 --> 
<color name="cornsilk">#FFF8DC</color><!-- 米 绸 色 --> 
"seashell">#FFF5EE</color><!-- 海 贝 色 --> 
<color name="lavenderblush">#FFF0F5</color><!-- 淡 楷 红 --> 
<color name="papayawhip">#FFEFD5</color><!-- 番 木 色 --> 
<color name="blanchedalmond">#FFEBCD</color><!-- 白 查 色 --> 
"mistyrose">#FFE4E1</color><!-- 浅 玫瑰 色 --> 
bisque">#EEE4C4</color><!-- 桔 黄色 --> 
<color name="moccasin">#EFEFE4B5</cColor><!-- 鹿 皮 色 --> 
<color name="navajowhite">#FFDEAD</color><!-- 纳 瓦 白 --> 
<color name="peachpuff">#FFDAB9</color><!-- 桃 色 --> 
<color name="gold">#FFD700</color><!-- 金 色 --> 

<color name="pink">#FFC0CB</color><!-- 粉 红色 --> 

<color name="1lightpink">#FFB6C1</color><!-- 亮 粉红 色 --> 
<color name="orange">#FFA500</color><!-- 枪 色 --> 

<color name="lightsalmon">#FFA07A</color><!-- 亮 肉色 --> 

- 暗 村 黄色 --> 
天 瑚 色 --> 
hotpink">#FF69B4</color><!-- 热 粉红 色 --> 


<color name: 


<color name= 


<color 


<color 


<color name="darkorange">#FF8C00</color>< 


<color name="coral">#FF7F50</color><! 


<color 
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<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 


name="tomato">#FF6347</color><!-- 西 红 柿 色 --> 
name="orangered">#FF4500</color><!-- 红 橙色 --> 
name="deeppink">#FF1493</color><!-- 深 粉红 色 --> 
"fuchsia">#FF00FF</color><!-- 紫 红色 --> 
name="magenta">#FF00FF</color><!-- 红 紫色 --> 
name="red">#FF0000</color><!-- 红 色 --> 
name="0ldlace">#FDF5E6</color><!-- 老 花色 --> 
name="lightgoldenrodyellow">#FAFAD2</color><!-- 亮 金黄 色 --> 
name="linen">#FAF0E6</color><!-- 亚 麻 色 --> 
name="antiquewhite">#FAEBD7</color><!-- 古 董 白 - 
name="salmon">#FA8072</color><!-- 鲜 肉色 --> 
name="ghostwhite">#F8F8FF</color><! 
name="mintcream">#F5FFFA</color>< 
name="whitesmoke">#F5F5F5</color><! 
="beige">#F5F5DC</color><!-- 米 色 --> 
wheat">#F5DEB3</color><!-- 浅 黄色 


name: 


name 


2 

- 沙 褐色 -> 
name="azure">#F0FFFF</color><!-- 天 蓝 色 --> 
name="honeydew">#F0FFF0</color><!-- 蜜 色 --> 


name= 


name="sandybrown">#F4A460</color><! 


"aliceblue">#F0F8FF</color><!-- 英 利 斯 兰 --> 
khaki">#F0E68C</color><!-- 黄 神色--> 
name="lightcoral">#F08080</color><!-- 亮 珊瑚 色 --> 
name="palegoldenrod">#EEE8RR</color><!-- 苍 出 瞳 色 --> 


name: 


name= 


name="violet">#EE82EE</color><!-- 紫 罗兰 色 --> 
name="darksalmon">#E9967A</color><!-- 暗 肉色 --> 
name="lavender">#E6E6FA</color><!-- 淡 紫色 


name="]lightcyan">#E0FFFF</color><!-- 亮 青色 
name="burlywood">#DEB887</color><!-- 实 木 色 --> 
name="plum">#DDA0DD</color><!-- 洋 李 色 --> 
name="gainsboro">#DCDCDC</color><!-- 淡 灰色 --> 
"crimson">#DC143C</color><!-- 暗 深 红色 -> 
name="palevioletred">#DB7093</color><!-- 苍 紫罗兰 色 - 
name="goldenrod">#DAA520</color><!-- 金 铅 朋 色 - 
name="orchid">#DA70D6</color><!-- 淡 紫色 --> 
name="thistle">#D8BFD8</color><!-- 葡 色 --> 
name="1ightgray">#D3D3D3</color><!-- 亮 灰色 --> 
"1ightgrey">#D3D3D3</color><!-- 亮 灰色 --> 
name="tan">#D2B48C</color><!-- 茶 色 --> 
name="chocolate">#D2691E</color><!-- 巧 可 力 色 --> 
name="perun">#CD853F</color><!-- 秘 鲁 色 --> 
name="indianred">#CD5C5C</color><!-- 印 第 安 红 --> 
name="mediumvioletred">#C71585</color><!-- 中 业 罗 兰 色 --> 
silver">#C0C0C0</color><!-- 银 色 --> 
name="darkkhaki">#BDB76B</color><!-- 暗 黄 宰 色 --> 
name="rosybrown">#BC8F8F</color><!-- 褐 玫瑰 红 --> 
name="mediumorchid">#BA55D3</color><!-- 中 粉 紫色 --> 
"darkgoldenrod">#B8860B</color><!-- 暗 金黄 色 --> 
firebrick">#B22222</color><! 
name="powderblue">#B0EO0E6</color><! 
name="lightsteelblue">#B0C4DE</color><!-- 亮 钢 兰 色 --> 


> 


name: 


name= 


name= 


name: 


name= 


<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
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<color 
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<color 
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<color 
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<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
<color 
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name="paleturquoise">#AFEEEE</color><!-- 苍 宝石 绿 --> 
name="greenyellow">#ADFF2F</color><!-- 黄 绿色 --> 
name="lightblue">#ADD8E6</color><!-- 亮 蓝 色 --> 
"darkgray">#A9A9A9</color><!-- 暗 灰色 --> 
name="darkgrey">#A9A9A9</color><!-- 暗 灰色 --> 
name="brown">#A52A2A</color><!-- 褐 色 --> 
name="sienna">#A0522D</color><!-- 赭 色 --> 


name: 


name="darkorchid">#9932CC</color><!-- 暗 紫色 --> 
name="palegreen">#98FB98</color><!-- 苍 绿色 --> 
name="darkviolet">#9400D3</color><!-- 暗 紫罗兰 色 


name="mediumpurple">#9370DB</color><!-- 中 紫色 --> 
name="lightgreen">#90EE90</color><!-- 亮 绿色 --> 
name="darkseagreen">#8FBC8F</color><!-- 暗 海蓝 色 --> 
name="saddlebrown">#8B4513</color><!-- 重 褐色 --> 
="darkmagenta">#8B008B</color><!-- 暗 洋红 --> 
darkred">#8B0000</color><!-- 暗 红色 --> 
name="blueviolet">#8A2BE2</color><!-- 和 紫罗兰 蓝 色 --> 
name="]lightskyblue">#87CEFA</color><!-- 亮 天 蓝 色 --> 
name="skyblue">#87CEEB</color><!-- 天 蓝 色 --> 
name="gray">#808080</color><!-- 灰 色 --> 
grey">#808080</color><! 
name="0live">#808000</color><! 
name="purple">#800080</color><!-- 紫 色 --> 
name="maroon">#800000</color><!-- 票 色 --> 
name="aquamarine">#7FFFD4</color> 碧绿 色 --> 
name="chartreuse">#7FFF00</color>- 


name 


name= 


name= 


name="lawngreen">#7CFC00</color><!-- 草 绿色 --> 
name="mediumslateblue">#7B68EE</color><!-- 中 上 暗 蓝 色 --> 
name="lightslategray">#778899</color><!-- 亮 蓝 灰 --> 
name="1lightslategrey">#778899</color><!-- 亮 蓝 灰 --> 


name="slategrey">#708090</color><! 
name="olivedrab">#6B8E23</color><!-- 深 绿 神色--> 
name="slateblue">#6A5ACD</color><!-- 石 蓝 色 --> 
name="dimgray">#696969</color><!-- 暗 灰色 --> 
name="dimgrey">#696969</color><!-- 暗 灰色 --> 
"mediumaquamarine">#66CDAA</color><!-- 中 绿色 
name="cornflowerblue">#6495ED</color><!-- 菊 兰 色 --> 
name="cadetblue">#5F9EA0</color><!-- 军 兰 色 --> 
name="darkolivegreen">#556B2F</color><!-- 暗 械 槛 绿 --> 
"indigo">#4B0082</color><!-- 靛 青色 --> 
name="mediumturquoise">#48D1CC</color><!-- 中 绿 宝石 --> 
darkslateblue">#483D8B</color><!-- 暗 灰 蓝 色 -- 
name="steelblue">#4682B4</color><!-- 钢 兰 色 --> 
name="royalblue">#4169E1</color><!-- 皇 家 蓝 --> 
name="turquoise">#40E0D0</color><!-- 青 绿色 --> 
"mediumseagreen">#3CB371</color><!-- 中 海蓝 --> 
栖 绿 色 
name="darkslategray">#2F4F4F</color><!-- 暗 瓦 灰色 --> 
name="darkslategrey">#2F4F4F</color><!-- 暗 瓦 灰 色 --> 


name= 


name: 


name= 


name: 


name="limegreen">#32CD32</color>< 
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<color name="seagreen">#2E8B57</color><!-- 海 绿色 --> 
"forestgreen">#228B22</color><!-- 森 林 绿 --> 
<color name="lightseagreen">#20B2AA</color><!-- 亮 海蓝 色 --> 
<color name="dodgerblue">#1E90FF</color><!-- 闪 兰 色 --> 
<color name="midnightblue">#191970</color> 
aqua">#00FFFF</color><!-- 浅 绿色 --> 
<color name="cyan">#00FFFF</color><! 


<color name: 


<color name= 


<color name="springgreen">#00FF7F</color><!-- 春 绿色 --> 
="1ime">#00FF00</color><!-- 酸 橙色 --> 

<color name="mediumspringgreen">#00FA9A</color><!-- 中 春 绿 色 --> 
<color name="darkturquoise">#00CED1</color><!-- 暗 宝石 绿 --> 
<color name="deepskyblue">#00BFFF</color><!-- 深 天 蓝 色 --> 
<color name="darkcyan">#008B8B</color><!-- 瞳 青色 --> 
<color name="teal">#008080</color><!-- 水 鹅 色 --> 
<color name="green">#008000</color><!-- 绿 色 --> 
<color name="darkgreen">#006400</color><!-- 暗 绿色 -- 
<color name="blue">#0000FF</color><!-- 蓝 色 --> 
<color name="mediumblue">#0000CD</color><!-- 中 蓝 色 --> 
"darkblue">#00008B</color><!-- 暗 蓝 色 --> 
<color name="navy">#000080</color><!-- 海 军 色 --> 
<color name="black">#000000</color><!-- 黑 色 --> 
</resources> 


9.3.2 ”尺寸 资源 


在 工程 中 使 用 尺寸 资源 同样 有 两 种 方式 ， 一 种 是 在 XML 中 引用 ， 一 种 是 在 代码 里 引用 。 
尺寸 存储 在 /res/values/dimens.xml 文件 中 ， 格 式 如 下 : 


<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 


<color nam 


<color nam 


<resources> 

<dime nname="txt app title">22sp</dimen> 
<dime nname="font size 10">10sp</dimen> 
<dime nname="font size 12">12sp</dimen> 


<dime nname="font size 14">14sp</dimen> 
<dime nname="font size 16">16sp</dimen> 


</resources> 
获取 尺寸 使 用 下 列 代码 : 
float myDimen=getResources () .getDimension(R.dimen.dimen 标签 name 属性 的 名 字 ) ; 


另外 ， 需 要 注意 的 是 ， 尺 寸 不 同 的 单位 代表 的 值 不 一 样 ， 具 体 见 表 9-4。 


表 9-4 尺寸 


说 明 
实际 的 屏幕 像素 


英寸 物理 测量 单位 2in 
毫米 物理 测量 单位 2mm 
点 普通 字体 测量 单位 14pt 
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续 表 
度 独 立 
RE 相对 于 160dpi 屏幕 的 像素 a 
(density-independentpixels) 
比例 独立 像素 
人 对 于 字体 显示 的 测量 wp 
(scale-independentpixels ) 


推荐 使 用 dp 和 sp 进行 表示 ， 根 据 实际 情况 而 定 ， 也 可 使 用 其 他 的 尺寸 。 下 面 给 出 一 个 简单 的 尺寸 转 
换 类 ， 只 是 实现 简单 的 转换 。 
package com.enterprise.cqbc.utility; 
/* 
*Android 尺寸 单位 转换 工具 类 
*@Description:Rndroid 尺寸 单位 转换 工具 类 
*@File:DisplayUtility.java 
*@Package com.enterprise.cqbc.utility*/ 
public class DisplayUtility{ 
/4 
* 将 px 值 转换 为 dip 或 dp 值 ， 保 证 尺寸 大 小 不 变 
*@param PxValue 
*@param scale(DisplayMetrics 类 中 属性 density) 
*@return 
Se 
public static int pxTodip (float pxValue,float scale){ 
return (int) (pxValue/scale+0.5f); 
和 
/ee 
* 将 dip 或 dp 值 转换 为 px 值 ， 保 证 尺寸 大 小 不 变 
*@param dipValue 
*@param scale (DisplayMetrics 类 中 属性 density) 
*@return 
EX 
public static int dipTopx(float dipValue,float scale){ 
return (int) (dipValue*+scale+0.5f) 
} 
/ee 
* 将 px 值 转换 为 sp 值 ， 保 证 文字 大 小 不 变 
*@param pxValue 
*@param fontscale (DisplayMetrics 类 中 属性 scaledDensity) 
*@return 
public static int pxTosp(float pxValue,float fontscale){ 
return (int) (pxValue/fontscale+0.5f); 
} 
7 
* 将 sp 值 转换 为 px 值 ， 保 证 文字 大 小 不 变 
*@param spValue 
*@param fontscale (DisplayMetrics 类 中 属性 scaledDensity) 
*@return 
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Sn 
public static int spTopx(float spValue,float fontscale){ 


return (int) (spValue*fontscale+0.5f); 
和 


9.4 ”图 像 资源 


Android 中 的 图 像 资源 分 为 位 图 资源 、 图 片 资 源 及 drawable 资源 。 其 中 ,位 图 资源 通常 位 于 mipmap 目 
录 ， 用 于 存储 图 标 ， 图 片 资源 与 drawable 资源 通常 位 于 drawable 目录 中 。 


三 


9.4.1 StateListDrawable 


StateListDrawable 用 于 组 织 多 个 Drawable 对 象 。 当 使 用 StateListDrawable 作为 目标 组 件 的 背景 、 前 景 
图 片 时 ，StateListDrawable 对 象 所 显示 的 Drawable 对 象 会 随 目 标 组 件 状态 的 改变 而 自动 切换 。 

定义 StateListDrawable 对 象 的 XML 文件 根 元 素 为 <selector>， 该 元 素 可 以 包含 多 个 <item> 元 素 ， 并 可 
以 指定 如 下 属性 。 

。 android:color 或 android:drawable: 指定 颜色 或 Drawable 对 象 。 

。 android:state_ xxx: 指定 的 状态 。 

StateListDrawable 主要 的 属性 及 说 明 见 表 9-5。 


表 9-5 StateListDrawable 属性 及 说 明 


属 性 说 明 
android:state_activated 已 激活 状态 
android:state_active 是 否 处 于 激活 
android:state_checkable 是 否 处 于 勾 选 
android:state_checked 已 勾 选 
android:state_enabled 是 否 可 用 
android:state_first 是 否 处 于 开始 
android:state_focused 是 否 已 获得 焦点 
android:state_last 是 否 处 于 结束 
android:state_middle 是 否 处 于 中 间 
android:state_pressed 是 否 处 于 已 按 下 
android:state_selected 是 否 处 于 已 选中 状态 
android:state_window_focused 是 否 窗口 已 获得 焦点 


通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 StateListDrawable 资源 ， 具 体操 作 步 又 如 下 。 
步骤 1 新 建 模 块 并 命名 为 StateListDrawable， 新 建 一 个 Drawable 资源 文件 并 命名 为 tab_address。 具 
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体 代 码 如 下 : 
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
<selector xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
tools:ignore="MissingDefaultResource"> 
<item android:state focused="true" android:color="#BC8F8F"/> 
<item android:state focused="false" android:color="#FF6347"/> 
</selector> 


步骤 2 在 布局 中 创建 两 个 编辑 框 控件 ， 具 体 代码 如 下 : 


<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 

android:1layout width="match parent" 

android:1layout height="match parent" 

tools:context=".MainActivity" 


android:orientation="vertical"> 

<EditText 

android:1layout marginLeft="10dp" 
android:layout width="match parent" 
android:1layout height="wrap_content" 
android:textCcolor="@drawable/tab address" 
android:text=" 选 中 改变 颜色 1"/> 

<EditText 

android:1layout marginLeft="10dp" 
android:layout marginTop="20dp" 
android:layout width="match parent" 
android:layout height="wrap_content" 
android:textCcolor="@drawable/tab address" 
android:text=" 选 中 改变 颜色 2"/> 
</LinearLayout> 


步骤 3 运行 上 述 程 序 , 切换 两 个 编辑 框 控件 , 每 次 切换 时 字体 颜色 发 生 改 变 , 运行 结果 如 图 9-1 所 示 。 


图 9-1 运行 结果 
9.4.2 LayerDrawable 


LayerDrawable 对 应 的 XML 标签 是 <layer-list></layer-list>， 它 表示 一 种 层次 化 的 Drawable 集合 ， 通 过 
将 不 同 的 Drawable 放置 在 不 同 的 层 上 面 ， 以 达到 一 种 又 加 后 的 效果 。 

语法 格式 : 

<2xml version="1.0" encoding="utf-8"2> 

<layer-list 
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xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"> 


<item 


android:drawable="@ [package:]drawable/drawable resource" 


android:i 
android:top="dimension" 
android:right="dimension" 
android:bottom="dimension" 
android:left="dimension"/> 
</layer-list> 


"@ [+] [package:]id/resource name" 


首 个 标签 必须 是 <layer-list>， 其 中 可 以 添加 多 个 <item>，<item> 


h 可 以 放置 <bitmap>/<shape> 标 签 。 先 


添加 的 <item> 会 放置 在 底层 ， 其 中 属性 说 明 见 表 9-6。 
表 9-6 LayerDrawable 属性 及 说 明 
属 性 说 明 

drawable 图 片 源 文件 的 引用 

id 给 每 个 item 图 片 创建 id 

top 图 片 资 源 与 顶部 的 距离 (单位 为 dip/px/sp， 建 议 用 dip/dp) 
right 图 片 资源 与 右边 的 距离 

bottom 图 片 资源 与 底部 的 距离 

left 图 片 资源 与 左边 的 距离 


通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 LayerDrawable # 
新 建 模块 并 命名 为 LayerDrawable， 新 建 Drawable 资 


步骤 1 


<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 


<layer-list 


源 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
源 文件 并 命名 为 Layer。 具 体 代码 如 下 : 


xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"> 


<item 
android:id="@+id/shapel" 
android:bottom="20dip" 
android:1left="20dip" 
android:right="20dip" 
android:top="20dip"> 


<shape android:shape="rectangle"> 
<solid android:color="#f£0000"/> 


</shape> 
</item> 
<item 


android:id="@+id/shape2" 
android:bottom="40dip" 
android:1left="40dip" 
android:right="40dip" 
android:top="40dip"> 
<shape android:shapt 
<solid android:color= 
</shape> 
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</item> 

<item 

android:id="@+id/shape3" 
android:bottom="60dip" 
android:left="60dip" 
android:right="60dip" 
android:top="60dip"> 

<shape android:shape="rectangle"> 
<solid android:color="#0000ff"/> 
</shape> 

</item> 

<item> 

<bitmap 

android:antialias="true" 
android:dither="true" 

android:filter: rue" 
android:gravity="center" 
android:src="@mipmap/ic_launcher" 
android:tileMode="disabled"> 
</bitmap> 

</item> 

</layer-list> 

步骤 2 布局 中 的 具体 代码 如 下 : 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
android:1layout width="match parent" 
android:1layout height="match parent" 
tools:context=".MainActivity" 
android:orientation="vertical"> 
<TextView 

android:layout width="match parent" 
android:1layout height="300dip" 
android:background="@drawable/layer" 
android:layout marginLeft="20dp" 
android:layout marginTop="20dp" 
android:text=" 实 际 效 果 "/> 
</LinearLayout> 


步骤 3 运行 上 述 程序 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 9-2 所 示 。 


yerDrawable 


图 9-2 运行 结果 
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9.4.3 ShapeDrawable 


ShapeDrawable 是 一 种 创建 的 Drawable 对 象 ， 可 以 理解 为 通过 颜色 来 构建 的 图 形 。 它 既 可 以 是 纯色 的 
图 形 ， 也 可 以 是 具有 渐变 效果 的 图 形 。 
定义 ShapeDrawable 的 XML 文件 根 元 素 为 <shape>。 
语法 格式 : 


子 元 素 一 一 <comers> (角度 )、《gradient> (渐变 )、<padding> (距离 )、《size> (大 小 )、<solid> (纯色 
填充 )、<stroke>( 描 边 )。 

根 元 素 一 一 《<shape>， 表 示 图 形 的 形状 ， 其 有 4 种 选项 ， 分 别 为 rectangle (和 拢 形 )、oval (椭圆 )、line 
( 横 线 )、ring( 圆 环 )。line 和 ring 必须 通过 <stroke> 标 签 来 指定 线 的 宽度 和 颜色 信息 等 。 

针对 ring 有 5 个 特殊 的 属性 见 表 9-7。 
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表 9-7 ring 属性 及 作用 


属 性 作 用 
android:innerRadius 圆 内 的 内 半径 ， 当 与 innerRadiusRatio 同时 存在 时 ， 以 innerRadius 为 准 
android:thickness | 厚度 ， 圆 环 的 厚度 = 外 半径 -内 半径 ， 当 与 thicknessRatio 一 起 存在 时 ， 以 thickness 为 准 
innerRadiusRatio 内 半径 占 整个 Drawable 宽度 的 比例 ， 默 认 值 为 9。 如 果 为 %"， 那 么 内 半径 = 宽度 /n 
android:thicknessRatio 厚度 占 整个 Drawable 的 宽度 的 比例 ， 默 认 值 为 3。 如 果 为 "， 那 么 厚度 = 宽度 /n 
ee Path false, 否则 可 能 无 法 达到 预期 的 效果 ,除非 其 被 作为 LevelListDrawable 


<corners> 角 度 〈 只 适用 于 shape) 表示 shape 图 形 四 个 角 的 角度 ， 即 四 个 角 的 圆 角 程度 。 单 位 是 px， 它 
有 5 个 属性 见 表 9-8。 


表 9-8 corners 属性 及 作用 


属 性 作 用 
android:radius 为 四 个 角 同 时 设 定 相同 的 角度 ， 优 先 级 低 ， 会 被 下 面 几 个 覆盖 
android:topLeftRadius 左上 角 的 角度 
android:topRightRadius 右上 角 的 角度 
android:bottomLeftRadius 左下 角 的 角度 
android:bottomRightRadius 右 下 角 的 角度 


注意 : 每 个 圆 角 半径 值 都 必须 大 于 1， 否 则 就 没有 圆 角 。 
<solid> 表 示 纯 色 填 充 ， 利 用 android:color 就 可 以 指定 shape 的 颜色 。 
<gradient> 渐 变 效果 (与 <solid> 互 斥 ， 纯 色 与 渐变 只 能 取 一 个 )， 具 体 属 性 见 表 9-9。 


表 9-9 gradient 属性 及 作用 


属 性 作 用 

渐变 的 角度 ， 其 值 必须 为 45 的 整数 倍 ， 默 认 值 为 0。 具 体 效果 随 着 角度 的 调整 而 产生 变 

android:angle 化 ， 角 度 影响 渐变 方向 
0” 表 示 从 左边 到 右边 ，90” 表 示 从 上 到 下 

android:centerX 渐变 中 心 的 横 坐 

android:centerY 渐变 中 心 的 纵 坐标 点 

android:startColor 渐变 色 的 起 始 色 

android:centerColor 渐变 色 的 中 间 色 

android:endColor 渐变 色 的 结束 色 

i 渐变 的 类 型 ， 分 为 linear (线性 渐变 )、radio 〈 径 向 渐变 ) 和 sweep“〈 扫 描 线 渐变 ) 3 种 ， 
默认 值 为 线性 渐变 

android:gradientRadius 渐变 的 半径 〈 仅 当 android:type 为 radio 时 有 效 ) 

android:useLevel 一 般 取 值 为 false， 当 Drawable 作为 StateListDrawable 使 用 时 有 效 
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<stroke> 描 边 
stroke 的 属性 见 表 9-10。 


表 9-10 stroke 属性 及 作用 


属 性 作 用 
android:width 描 边 的 宽度 ， 其 越 大 则 shape 的 边缘 线 越 粗 
android:color | 描 边 的 颜色 
android:dashWidth | 虚线 的 宽度 


android:dashGap 虚线 的 间隔 空隙 


注意 : 如 果 android:dashWidth 和 android:dashGap 两 者 有 任意 一 个 为 0， 那么 虚线 效果 无 法 显示 。 
<padding> 

与 布局 中 的 使 用 效果 相同 ， 对 上 、 下 、 左 、 右 进行 填充 。 

<size>shape 大 小 (只 是 大 小 ， 并 不 是 指定 固定 大 小 )。 

android:width: 指定 shape 宽度 。 

android:height: 指定 shape 高 度 。 

严格 意义 上 讲 ，shape 没有 宽 、 高 ， 通 过 size 指定 才 有 了 宽 、 高 。 当 shape 作为 View 的 背景 时 ，shape 


还 是 会 被 拉 伸 的 ， 所 以 这 个 宽 、 高 并 非 是 固定 不 变 的 〈 对 于 Drawable 来 说 ， 是 没有 绝对 宽 、 高 的 )。 


通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 ShapeDrawable， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 ShapeDrawable， 创 建 用 于 显示 线段 的 资源 文件 并 命名 为 simple_line。 具 体 


代码 如 下 : 
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

<shape xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
android:shape="line"> 

<!-line 必须 描 边 (stroke) --> 

<stroke 

android:width="10dp" 

android:color="#0000ff" 

/> 

</shape> 


步骤 2 创建 用 于 显示 椭圆 的 资源 文件 ， 命 名 为 simple_oval。 具 体 代码 如 下 : 


<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

<shape xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
android:shape="line"> 

<!-line 必须 描 边 (stroke) --> 

<stroke 

android:width="10dp" 

android:color="#0000ff" 

/> 

</shape> 


步骤 3 ”创建 用 于 显示 和 矩形 的 资源 文件 ， 命 名 为 simple_rectagle。 具 体 代码 如 下 : 
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
<!-- 算 形 --> 


<shape xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
android:shape="rectangle"> 


步骤 4 创建 用 于 显示 圆 形 的 资源 文件 ， 命 名 为 simple_ring。 具 体 代码 如 下 : 


步骤 5 界面 布局 的 具体 代码 如 下 : 


步骤 6 运行 上 述 程 序 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 9-3 所 示 。 
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ShapeDrawable 


图 9-3 运行 结果 
9.4.4 ClipDrawable 


ClipDrawable 用 于 对 一 个 Drawable 进行 剪 切 操作 , 可 以 控制 Drawable 的 剪 切 区 域 及 相对 于 容器 的 对 齐 
方式 ， 例 如 Android 中 的 进度 条 效果 就 是 使 用 ClipDrawable 来 实现 的 。 
需要 注意 的 是 ，ClipDrawable 是 根据 level 取 值 的 大 小 来 控制 图 片 剪 切 操作 的 ，level 的 取 值 范围 为 
0 一 10000， 为 0 时 表示 完全 不 显示 ， 为 10000 时 表示 完全 显示 。 用 Drawable 提供 的 setLevel (intlevel) 方 
法 可 设置 剪 切 区 域 。 
语法 格式 : 
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
<clip 
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
android:drawable="@drawable/drawable_resource" 
android:cliporientation=["horizontal" | "vertical"] 
android:gravity=["top" | "bottom" | "left" | "right" | "center vertical" | "fill vertical" | 
"center horizontal" | "fill horizontal" | "center" | "fill" | "clip vertical" | "clip horizontal"] /> 


元 素 : 

<clip> 

定义 ClipDrawable 时 ， 必 须 将 其 作为 根 元 素 使 用 。 

android:clipOrientation: 指定 裁剪 的 方向 ， 有 以 下 两 种 取 值 。 

。 horizontal， 水 平方 向 裁剪。 

。 vertical: 垂直 方向 裁剪 。 

android:gravity: 指定 从 哪个 地 方 裁剪 ， 取 值 见 表 9-11 (多 个 值 间 用 “|” 分 隔 )。 


表 9-11 gravity 取 值 及 描述 


将 对 象 放 在 容器 的 顶部 ， 不 改变 其 大 小 。 当 clipOrientation 取 值 为 "vertical" 时 ， 裁 剪 发生 在 drawable 


的 底部 (bottom) 

将 对 象 放 在 容器 的 底部 ， 不 改变 其 大 小 。 当 clipOrientation 取 值 为 "vertical" 时 ， 裁 前 发 生 在 drawable 
的 项 部 (top) 

将 对 象 放 在 容器 的 左 部 ,不 改变 其 大 小 。 当 clipOrientation 取 值 为 "horizontal" 时 ， 裁 前 发 生 在 drawable 
的 右边 (right)。 默 认 的 是 这 种 情况 


将 对 象 放 在 容器 的 右 部 ， 不 改变 其 大 小 。 当 clipOrientation 取 值 为 "horizontal" 时 ， 裁 剪 发 生 在 drawable 
2 的 左边 (left) 
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续 表 


于 


center vertical 


将 对 象 放 在 垂直 中 间 位 置 ， 不 改变 其 大 小 。 裁 剪 的 情况 和 "center" 一 样 


fill_vertical 


垂直 方向 上 不 发 生 裁 剪 〈 除 非 drawable 的 level 取 值 为 0， 才 会 不 可 见 ， 表 示 全 部 裁剪 完 ) 


center horizontal 


将 对 象 放 在 水 平 中 间 位 置 ， 不 改变 其 大 小 。 裁 剪 的 情况 和 "center" 一 样 


fill_horizontal 水 平方 向 上 不 发 生 裁 剪 〈 除 非 drawable 的 level 取 值 为 0， 才 会 不 可 见 ， 表 示 全 部 裁剪 完 ) 
将 对 象 放 在 水 平 垂直 坐标 的 中 间 ， 不 改变 其 大 小 。 当 clipOrientation 取 值 为 "horizontal" 时 ， 裁 剪 发 生 
在 左右 ， 当 clipOrientation 取 值 为 "vertical" 时 ， 和 裁剪 发 生 在 上 下 
fill 填充 整个 容器 ， 不 会 发 生 裁剪 (除非 drawable 的 level 取 值 为 0， 才 会 不 可 见 ， 表 示 全 部 裁剪 完 ) 
额外 的 选项 ， 其 能 够 把 它 容器 的 上 下 边界 设置 为 子 对象 上 下 边缘 的 裁剪 边界 。 裁 剪 要 基于 对 象 垂直 
clip_vertical 重力 设置 如 果 重力 设置 为 top， 则 裁剪 下 边 ， 如 果 设 置 为 bottom， 则 裁 前 上边， 否则 上 、 下 两 边 都 


要 裁剪 


clip_horizontal 


额外 的 选项 ， 其 能 够 把 它 容器 的 左右 边界 ， 设 置 为 子 对 象 左右 边缘 的 裁剪 边界 。 裁 剪 要 基于 对 象 水 
平 重 力 设置 ， 如 果 重 力 设置 为 right， 则 裁剪 左边 ， 如 果 设 置 为 lf， 则 裁剪 右边 ， 否 则 左 、 右 两 边 都 
要 裁剪 


通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 ClipDrawable， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 ClipDrawable， 新 建 Drawable 资源 文件 并 命名 为 clip。 具 体 代码 如 下 : 


<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

<clip xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
android:drawable="@drawable/pl" 
android:clipOrientation="horizontal" 
android:gravity="center"> 


</clip> 


步骤 2 布局 中 的 具体 代码 如 下 : 


<RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
android:layout width="match parent" 
android:layout height="match parent" 
tools:context=".MainActivity" 
android:orientation="vertical"> 


<ImageView 


android: 
android: 
android: 
android: 


android 
<SeekBar 


android: 
android: 


android 


android: 


id="@+id/iv_show" 

layout marginTop="10dp" 

layout width="match parent" 
layout height="400dp" 
:background="@drawable/clip" /> 


id="@+id/seekbar" 

layout below="@id/iv_show" 
:layout width="match parent" 
layout height="wrap_content" /> 


</RelativeLayout> 
步骤 3 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 


public class MainActivity extends AppCompatAactivity { 
ImageView mImageShow; // 定 义 图 像 视图 对 象 


@override 
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protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super .onCreate (savedInstancestate); 
setContentView(R.layout .activity main); 
mImageshow = findViewById(R.id.iv show)// 绑 定 对 象 与 控件 
SeekBar mSeekBar = findViewById(R.id.seekbar);// 定 义 拖 动 控件 对 象 并 绑 定 
// 设 置 拖 动 控件 的 改变 监听 事件 
mseekBar.setonseekBarchangeListener (new SeekBar.OnSeekBarChangeListener() { 
override 
public void onProgressChanged (SeekBar seekBar, int progress, boolean fromUser) { 
int max = seekBar.getMax();// 获 取 拖 动 控件 的 最 大 值 
double scale = (double)progress/ (double)max;// 计 算出 占 比 
// 通 过 图 像 视图 获取 到 drawable 资源 
ClipDrawable drawable = (ClipDrawable) mImageshow.getBackground(); 
drawable.setLevel((int) (10000*scale));// 设 置 裁 切 比 例 
} 
Qoverride 
public void onstartTrackingTouch (SeekBar seekBar) { 
UL 
override 
Public void onStopTrackingTouch (SeekBar seekBar) { 


Ds 


F 始 裁 切 ， 运 行 结果 如 图 9-4 所 示 。 
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9-4 ”运行 结果 


9.5 ”菜单 资源 


要 且 常 见 的 组 成 部 分 ， 主 要 可 以 分 为 三 类 : 选项 菜单 、 上 下 文 菜单 /上 下 


菜单 是 Android 应 用 中 非常 
文 操作 模式 及 弹出 菜单 。 
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9.5.1 选项 菜单 


选项 菜单 是 应 用 的 主 菜 单 ， 用 于 放置 对 应 用 产生 全 局 影响 的 操作 ， 如 搜索 /设置 。 虽 然 无 论 是 XML 还 
是 Java 代码 都 可 以 用 来 创建 菜单 ， 但 是 在 实际 开发 中 ， 往 往 通过 XML 文件 定义 菜单 。 这 样 做 有 以 下 几 个 
好 处 。 

(1) 使 用 XML 可 以 获得 更 清晰 的 菜单 结构 。 

(2) 将 菜单 内 容 与 应 用 的 逻辑 代码 分 离 。 

(3) 可 以 使 用 应 用 资源 框架 ， 为 不 同 的 平台 版 本 、 屏 幕 尺寸 创建 最 合适 的 菜单 。 

要 定义 菜单 ， 首 先 需要 在 res 文件 夹 下 新 建 menu 文件 夹 ， 它 将 用 于 存储 与 菜单 相关 的 所 有 XML 文件 。 
可 以 使 用 <menu>、<item>、<group> 3 种 XML 元 素 定义 菜单 ， 下 面 对 它 们 依次 进行 简单 介绍 。 

(1) <menu> 是 菜单 项 的 容器 , <menu> 元 素 必 须 是 该 文件 的 根 节点 , 并 且 能 够 包含 一 个 (或 多 个 ) <item> 
元 素 和 <group> 元 素 。 

(2) <item> 是 菜单 项 ， 用 于 定义 MenuItem， 可 以 谋 套 <menu> 元 素 ， 以 便 创建 子 菜单 。 其 中 ，<item> 
的 常见 属性 如 下 。 

。 android:id: 菜单 项 (MenuItem) 的 唯一 标识 。 
android:icon: 菜单 项 的 图 标 〈 可 选 )。 
android:title: 菜单 项 的 标题 〈 必 选 )。 
android:showAsAction: 指定 菜单 项 的 显示 方式 。 常 用 的 显示 方式 有 ifRoom、 never、 always、 withText， 
多 个 属性 值 间 可 以 使 用 “|” 隔 开 。 

(3) <group> 是 <item> 元 素 的 不 可 见 容器 〈 可 选 )， 可 以 使 用 它 对 菜单 项 进行 分 组 ， 使 一 组 菜单 项 共享 
可 用 性 和 可 见 性 等 属性 。 

1. 不 包含 多 级 子 菜单 的 选项 菜单 

通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 选项 菜单 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 menul， 在 res 目录 中 新 建 menu 目录 一 一 选中 res 目录 并 单 击 鼠 标 右键 ， 
在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 New 一 Directory， 如 图 9-5 所 示 。 


珊 面 二 
> ed 
四国。 UnkC++ Project with Gradle 
> 加 mo Cut 
> bv Copy 
te tan CR Scrateh Fle Cr+Ak+Shift+insert 
1 出 paste Cul+V 


图 9-5 新 建 目录 
步骤 2 在 弹出 的 对 话 框 中 输入 menu， 如 图 9-6 所 示 ， 然 后 单 击 OK 按钮 。 这 里 的 菜单 目录 必须 是 menu。 


图 Enter new directory name: 


ven 


Eg ea 
9-6 输入 目录 名 称 
步骤 3 新建 荣 单 资源 。 选中 menu 目录 并 单 击 鼠标 右键 , 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 New 一 Menu resource 


211 


) 


Android 从 入 门 到 项 目 实 践 ( 超 值 版 ) 


( 


file， 如 图 9-7 所 示 。 


> Blayout % Ct pel TE 
Copy cuhc 
Copy Path Cl+Shift+C 


> 加 mipmal 机 Directory 


> 琵 generated 里 kotin Fle/class 
~ Mres ” ren 
» Pldrawal Enk cr+ Project with Gradle ee 


高 scratch Fle Ctrl+Alt+ShiftiInsert 


9-7 ”新 建 菜单 资源 


步骤 4 菜单 资源 文件 的 具体 代码 如 下 : 
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 


xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"> 

<item android:id="@+id/option normal 1" 
android:title=" 莱 单项 1" 
app: showAsAction="ifRoom"/> 

<item android:id="@+id/option normal 2" 
android:title=" 莱 单项 2" 
app:showAsAction="always"/> 

<item android:id="@+id/option normal 3" 
android:title=" 菜 单项 3" 
app:showAsAction="withText|always"/> 

<item android:id="@+id/option normal 4" 
android:title=" 菜 单项 4" 
app:showAsAction="never"/> 


</menu> 

可 以 看 到 , 在 XML 文件 中 定义 了 4 个 普通 的 菜单 项 ,同时 ,每 一 个 <item> 都 有 一 个 独特 的 showAsaction 
属性 。 要 知道 ， 菜单 栏 中 的 菜单 项 会 分 为 两 个 部 分 。 一 部 分 可 以 直接 在 菜单 栏 中 看 见 ， 可 以 称 为 常 驻 菜单 ; 
另 一 部 分 会 被 集中 收纳 到 溢出 菜单 中 ( 见 菜 单 栏 右 侧 的 小 点 状 图 标 处 )。 一 般 情况 下 ， 常 驻 菜单 项 以 图 标 形 
式 显示 (需要 定义 icon 属性 )， 而 溢出 菜单 项 则 以 文字 形式 显示 (通过 title 属性 定义 )。showAsAction 属性 
值 间 的 差异 如 下 。 
always: 菜单 项 永远 不 会 被 收纳 到 溢出 菜单 中 ， 因 此 在 菜单 项 过 多 的 情况 下 可 能 超出 菜单 栏 的 显示 


范围 。 


i 人 Room: 在 空间 足够 时 ， 菜 单项 会 显示 在 菜单 栏 中 ， 否 则 收纳 到 溢出 菜单 中 。 
withText; 无 论 菜单 项 是 否定 义 了 icon 属性 ， 都 只 会 显示 它 的 标题 ， 而 不 会 显示 图 标 。 使 用 这 种 方 


式 的 菜单 项 默认 会 被 收纳 到 溢出 菜单 中 。 
never: 菜单 项 永远 只 会 出 现在 溢出 菜单 中 。 


步骤 5 在 Java 代码 中 设置 加 载 ， 具 体 代码 如 下 : 


public class MainActivity extends AppCompatActivity { 
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@override 

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setCcontentView (R.1layout .activity main); 

} 

Qoverride// 重 写 获 取 菜 单项 的 方法 

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) { 
MenuInflater inflater=getMenuInflater ();// 获 取 莱 单 Inflater 
inflater.inflate (R.menu.menul,menu) ;// 获 取 菜 单 资源 
return true; 

} 

Qoverride// 莱 单项 被 单 击 时 的 逻辑 处 理 
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public boolean onoptionsItemselected (MenuItem item) { 
switch (item.getItemId()){ 
case R.id.option normal 1: 
break; 
case R.id.option normal 2: 
break; 
case R.id.option normal 3: 
break; 
case R.id.option normal 4: 
break; 
default: 
return super.onoptionsItemSelected (item); 
» 


return true; 


: 
步骤 6 运行 上 述 程序 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 9-8 所 示 。 


菜单 项 1 ”菜单 项 2 菜单 项 3 


图 9-8 运行 结果 
菜单 项 4 由 于 设置 的 是 隐藏 ， 故 在 图 9-8 中 看 不 到 ， 当 单 击 模拟 器 的 菜单 键 时 才 可 以 看 到 。 


2. 包含 多 级 子 菜单 的 选项 菜单 
选项 菜单 可 以 包含 子 菜单 ，<item> 是 可 以 嵌 套 <menu> 的 ， 而 <menu> 又 是 <item> 的 容器 。 因 此 ， 可 以 在 
应 用 中 实现 具有 层级 结构 的 子 菜单 。 下 面 给 出 一 段 具 体 代 码 。 


<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
xmlns:app="htt] /schemas .android.com/apk/res-auto"> 
<item android:id="@+id/option sub file" 


android:title=" 文 件 " 
app: showAsAction="ifRoom"> 
<menu> 


<item android:id="@+id/file new" 
android:title=" 新 建 "/> 
<item android:id="@+id/file save" 
android:title=" 保 存 "/> 
<item android:id="@+id/file more" 
android:title=" 更 多 "> 
<menu> 
<item android:id="@+id/file more 1" 
android:title=" 更 多 1"/> 
<item android:id="@+id/file more 2" 
android:title=" 更 多 2"/> 
<item android:id="@+id/file more more" 
android:title=" 更 多 更 多 "> 
<menu> 
<item android:id="@+id/file more more 1" 
android:title=" 更 多 更 多 1"/> 
<item android:id="@+id/file more more 2" 
android:title=" 更 多 更 多 2"/> 
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</menu> 
</item> 
</menu> 
</item> 
</menu> 
</item> 
</menu> 


9.5.2 上下文 菜单 


中 的 4 


内 容 的 操作 选项 ， 并 人 允许 用 户 选择 多 项 ， 一 般 用 于 对 列表 类 型 的 数据 进行 批量 操作 。 
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创建 和 响应 上 下 文 菜单 的 操作 步骤 及 方法 如 下 。 
(1) 为 一 个 View 注册 上 下 文 菜单 : registerForContextMenu(View view)。 


上 下 文 菜单 是 用 户 长 按 某 一 元 素 时 出 现 的 浮动 菜单 。 它 提供 的 操作 将 影响 所 选 内 容 ， 主 要 应 


列表 


每 一 项 元 素 〈 如 长 按 列表 项 ， 弹 出 删除 对 话 框 )。 上 下 文 菜单 将 在 屏幕 项 部 栏 〈 菜 单 栏 ) 显示 影响 所 选 


触发 条 件 : 上 下 文 菜单 的 拥有 者 是 View， 用 户 每 次 长 按 View 时 被 调用 ， 而 且 View 必须 已 经 注册 
了 上 下 文 菜单 。 


(2) 生成 上 下 文 菜单 ， 重 写 方 法 : onCreateContextMenu(ContextMenu menu, View v, ContextMenuInfo 
menulnfo)。 


(3) 单 击 菜单 选项 ， 重 写 响 应 方法 : onContextItemSelected(Menultem item)。 
通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 上 下 文 菜单 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新建 模块 并 命名 为 Menu2， 创 建 菜单 目录 并 创建 菜单 资源 文件 。 具 体 代 码 如 下 ; 


<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"> 
="@+id/copy”android:title=" 复 制 "” /> 
d="@+tid/cut"” android:title=" 前 切 " /> 
me+id/delete"” android:title=" 删 除 " /> 

<item android:id="@+id/rename”android:title=" 重 命名 " /> 
</menu> 


步骤 2 在 布局 中 设置 一 个 ListView 控件 ， 在 主 活动 中 注册 上 下 文 菜单 。 具 体 代码 如 下 : 


public class MainActivity extends AppCompatActivity { 

private ListView lvFiels;// 定 义 ListView 对 象 

private string[] files;// 定 义 字符 囊 数组 

@override 

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setCcontentView (R.1layout .activity main); 
lvFiels = (ListView)findViewById(R.id.lv file); 
showFileList();// 显 示 列表 视图 项 
// 注 册 上 下 文 菜单 


TegisterEorContextMenu (lvFiels); 


i 


<item android: 


<item android 


<item android 


} 

private void showFileList() { 
files = new String[]{" 文 件 1", "文件 2", "文件 3", "文件 4"}; 
// 创 建 数组 适配器 


ArrayAdapter<string> adapter = new ArrayAdapter<> (this, android.R.layout .simple expandable 
list item 1, files)} 
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lvFiels.setAdapter (adapter) 7;// 设 置 适 配器 
} 


步骤 3 ” 重 写 onCreateContextMenu() 方 法 。 具 体 代码 如 下 : 


public void onCreateContextMenu (ContextMenu menu, View v, 
ContextMenu .ContextMenuInfo menuInfo) { 
super.onCreateContextMenu (menu, Vv, menuInfo); 
getMenuInflater() .inflate(R.menu.file menu, menu); 
// 获 取 单 击 Listview 的 位 置 
RdapterView.RdapterContextMenuInfo info = (RdapterView.RdapterContextMenuInfo) menuInfo; 
String titlestring = files[info.position]; 
// 设 置 标题 


menu.setHeaderTitle (titlestring); 


} 
步骤 4 ”响应 上 下 文 菜单 单 击 ， 重 写 onContextItemSelected() 方 法 。 具 体 代码 如 下 : 


public boolean onContextItemSelected (MenuItem item) { 
// 获 取 单 击 ListView 的 位 置 
//AdaptercontextMenuInfo info = (RdapterContextMenuInfo) item.getMenuInfo() 7 
//int position = info.position; 
switch (item.getItemId()) { 
case R.id.copy: 
//do something 
Toast .makeText (this, "copy", Toast.LENGTH SHORT) .show()7 
return true; 
case R.id.cut: 
//do something 
return true; 
case R.id.rename: 
//do something 
return true; 
case R.id.delete: 
//do something 
return true; 
default: 
return super.onContextItemselected (item); 


步骤 5 运行 上 述 程序 ， 长 按 视图 中 的 某 一 项 ， 弹 出 上 下 文 菜单 ， 运 行 结果 如 图 9-9 所 示 。 


图 9-9 运行 结果 
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9.5.3 弹出 菜单 


弹出 菜单 以 垂直 列表 形式 显示 一 系列 操作 选项 ， 其 一 般 由 某 一 控件 触发 ， 该 显示 在 对 应 控件 的 上 方 或 
下 方 。 它 适用 于 提供 与 特定 内 容 相关 的 大 量 操作 的 场景 下 。 
注意 : 弹出 菜单 在 API 11 和 更 高 版 本 上 才 有 效 。 
其 核心 步骤 如 下 。 
(1) 通过 PopupMenu 的 构造 函数 实例 化 一 个 PopupMenu 对 象 ， 需 要 传递 一 个 当前 上 下 文 对象 及 绑 定 
的 View。 
(2) 调用 PopupMenu.setOnMenultemClickListener() 设 置 一 个 PopupMenu 选项 的 选中 事件 。 
(3) 使 用 MenuInflaterinflate() 方 法 加 载 一 个 XML 文件 到 PopupMenu.getMenu() 中 。 
(4) 在 需要 的 时 候 ， 调 用 PopupMenu.show() 方 法 显示 。 
通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 弹出 菜单 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新建 模块 并 命名 为 Menu3， 创 建 菜单 资源 文件 。 具 体 代码 如 下 : 
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"> 


<item android:id="@+id/exit" 
android:titl 


<item android:id="@+id/account" 
android:title=" 账 号 "/> 
</menu> 
步骤 2 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 
public class MainActivity extends AppCompatActivity implements View.OnClickListener { 
@override 
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
Super .onCreate (5avedInstanceState) 7 
setCcontentView (R.1layout .activity main) 7 
Button btn = findViewById(R.id.btn) ;// 创 建 按钮 控件 并 与 控件 绑 定 
btn.setonclickListener (this) ;// 设 置 按钮 的 单 击 事件 
} 
@override 
public void onClick(View v) { 
/1 创建 弹出 菜单 对 象 ( 最 低 版 本 API 11) 
PopupMenu popup = new PopupMenu (MainRctivity.this,v);// 第 二 个 参数 是 绑 定 的 那个 view 


1/ 获取 菜单 填充 器 

MenuInflater inflater = popup.getMenuInflater(); 
// 填 充 菜单 
inflater.inflate(R.menu.pop_menu，Popup.getMenu())7 
// 绑 定 菜单 项 的 单 击 事件 


Popup .setOnMenuItemClickListener (new PopupMenu.OnMenuItemClickListener() { 
Qoverride // 弹 出 菜单 的 单 击 事件 处 理 
public boolean onMenuItemClick (MenuItem item) { 
switch (item.getItemId()) { 
case R.id.exit: 
Toast .makeText (MainRctivity.this，" 退 出 "，Toast.LENGTH SHORT) .show(); 
break; 
Case R.id.set: 
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Toast .makeText (MainRctivity-this，" 设 置 "，Toast.LENGTH SHORT) .show() 7 
breakz 
case R.id.account: 
Toast.makeText (MainActivity.this, "账号 ", Toast .LENGTH SHORT) .show(); 
break; 
default: 
break; 
} 
return false; 
} 
A 
// 显 示 ( 这 一 行 代码 不 要 忘记 ) 
popup.show(); 
} 
} 


步骤 3 运行 上 述 程序 ， 单 击 相应 的 按钮 ， 查 看 弹出 菜单 运行 结果 ， 如 图 9-10 所 示 。 


弹出 菜单 


图 9-10 运行 结果 


9.6 ”就 业 面试 技巧 与 解析 


本 章 讲解 Android 中 的 资源 ， 在 实际 开发 中 任何 图 片 、 文 字 、 目 录 、 颜 色 等 都 可 以 存储 到 资源 文件 中 ， 
这 样 设计 的 目的 是 保证 分 类 存放 ， 查 看 清晰 。 面 试 中 面试 官 经 常会 问 及 资源 目录 的 作用 和 特定 资源 的 存储 
问题 。 


9.6.1 面试 技巧 与 解析 (一) 


面试 官 : res/raw 和 assets 的 区 别 是 什么 ? 

应 聘 者 : 这 两 个 目录 下 的 文件 都 会 被 打包 进 APK， 并 且 不 经 过 任何 的 压缩 处 理 。assets 与 res/raw 不 同 
点 在 于 ，assets 支持 任意 深度 的 子 目 录 ， 这 些 文件 不 会 生成 任何 资源 ID， 只 能 使 用 AssetManager 按 相对 的 
路 径 读 取 文件 。 若 需 访 问 原始 文件 名 和 文件 层次 结构 ， 则 可 以 考虑 将 某 些 资源 保存 在 assets 目录 下 。 


9.6.2 面试 技巧 与 解析 (二 ) 


面试 官 : 谈 谈 对 mipmap 文件 夹 与 drawable 文件 夹 的 理解 。 
应 聘 者 : 在 使 用 Android Studio 〈 应 该 是 从 1.1 版 本 开始 ) 创建 Android 应 用 项 目 时 ， 常 常会 看 到 系统 
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把 ic_launcher.png 图 标 放 在 mipmap-xxhdpi 目录 下 。 drawable 文件 夹 是 存放 一 些 XML (如 selector) 和 图 片 ， 
Android 会 根据 设备 的 屏幕 密度 (density) 自动 去 对 应 的 drawable 文件 夹 匹 配 资源 文件 。Android 对 放 在 
mipmap 目录 的 图 标 会 忽略 屏幕 密度 ,会 尽量 匹配 大 一 点 的 ， 然 后 系统 自动 对 图 片 进行 缩放 ， 从 而 优化 显示 
和 节省 资源 (使 用 上 面 说 的 mipmap 技术 )。 就 目前 的 版 本 来 说 ，mipmap 也 没有 完全 取代 drawable 的 意思 。 
为 了 更 好 地 显示 效果 ， 建 议 将 如 下 类 型 的 图 片 资源 存储 到 mipmap 目录 下 。 

Launcher icons 


Action bar and tab icons 
Notification icons 
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第 10 章 
绘图 与 动画 


下 


在 Android 项 目 中 ， 常 常 需要 为 项 目 创建 背景 或 实现 一 些 动画 特效 ， 以 给 用 户 带 来 绚丽 的 色彩 和 视觉 
冲击 。 通 过 本 章 的 学 习 ， 可 以 为 读者 自行 实现 安 草 特效 商定 基础 。 


”重点 导读 


*“ 热 悉 Bitmap 类 和 Bitmap 工厂 类 。 
。 掌 握 Paint (画笔 ) 、Canvas (画布 ) 和 Path (路 径 ) 。 
* 掌握 综合 实例 绘制 图 形 的 方法 。 


10.1 Bitmap 类 和 Bitmap 工厂 


Bitmap 位 图 包括 像素 及 长 、 宽 、 颜 色 等 描述 信息 ， 长 宽 和 像素 位 数 是 用 来 描述 图 片 的 。Bitmap 位 图 需 
要 通过 Bitmap 工厂 类 来 进行 操作 。 


10.1.1 Bitmap 类 


Bitmap 是 单独 的 一 个 绘图 类 ， 想 要 学 习 如 何 绘 图 ， 首 先 必须 了 解 Bitmap 类 。 
Bitmap 类 常用 方法 有 以 下 几 个 。 
public void recycle(): 回收 位 图 占用 的 内 存 空间 ， 把 位 图 标记 为 Dead。 
public final Boolean isRecycled(): 判断 位 图 内 存 是 否 已 释放 。 

public final int getWidth(): 获取 位 图 的 宽度 。 

public final int getHeight(): 获取 位 图 的 高 度 。 

public final Boolean isMutable(): 判断 图 片 是 否 可 修改 。 

public int getScaledWidth(Canvascanvas): 获取 指定 密度 转换 后 的 图 像 宽度 。 
public int getScaledHeight(Canvas canvas): 获取 指定 密度 转换 后 图 像 高 度 。 
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public boolean compress(CompressFormat format,int quality,OutputStream stream): 按 指定 的 图 片 格式 及 画 
质 ， 将 图 片 转换 为 输出 流 。 

e format: Bitmap.CompressFormat.PNG 或 Bitmap.CompressFormatJPEG。 

。 quality: 画 质 ，0 一 100.0 表示 最 低 画 质 压缩 ，100 以 最 高 画 质 压 缩 。 对 于 PNG 等 无 损 格式 的 图 片 ， 
会 忽略 此 项 设置 。 

常用 的 静态 方法 如 下 。 

public static Bitmap createBitmap(Bitmapsrc): 以 sre 为 原 图 生成 不 可 变 得 新 图 像 。 

public static Bitmap createScaledBitmap(Bitmap src,int dstWidth,int dstHeight,Boolean filter): 以 src 为 原 图 ， 
创建 新 的 图 像 ， 指 定 新 图 像 的 高 宽 及 是 否 可 变 。 

public static Bitmap createBitmap(int width,int height,Config config): 创建 指定 格式 、 大 小 的 位 图 。 

public static Bitmap createBitmap(Bitmap source,int x,int y,int width,int height): 以 source 为 原 图 ， 创 建新 
的 图 片 ， 指 定 起 始 坐标 及 新 图 像 的 高 宽 。 

public static Bitmap createBitmap(Bitmap source, int x, int y, int width, int height, Matrix m, boolean filter): 

从 源 位 图 的 指定 坐标 点 开始 ， 挖 取 指 定 宽度 与 高 度 的 一 块 图 像 ， 创 建成 新 的 图 像 。 


10.1.2 ” Bitmap 工厂 类 


Bitmap 是 一 个 静态 类 ， 因 此 无 法 初始 化 ，Android 提供 了 一 个 工厂 类 用 于 创建 Bitmap 对 象 。 

Option 参数 类 如 下 。 

public boolean inJustDecodeBounds: 如 果 取 值 设置 为 tue， 不 获取 图 片 、 不 分 配 内 存 ， 但 会 返回 图 片 的 
高 度 、 宽 度 信息 。 

public int inSampleSize: 图 片 缩放 的 倍数 。 如 果 取 值 设 置 为 4， 则 宽 和 高 都 为 原来 的 114， 则 图 是 原来 
的 /16。 

public int outWidth: 获取 图 片 的 宽度 值 。 

public int outHeight: 获取 图 片 的 高 度 值 。 

public int inDensity: 用 于 位 图 的 像素 压缩 比 。 

public int inTargetDensity: 用 于 目标 位 图 的 像素 压缩 比 (要 生成 的 位 图 )。 

public boolean inScaled: 设置 为 true 时 进行 图 片 压缩 ， 从 inDensity 到 inTargetDensity。 

使 用 BitmapFactor 可 从 资源 files、streams 和 byte-arrays 中 解码 生成 Bitmap 对 象 。 

读 取 一 个 文件 路 径 得 到 一 个 位 图 。 如 果 指 定 文件 为 空 或 者 不 能 解码 成 文件 ， 则 返回 NULL， 其 中 有 两 
个 方法 重 载 。 

public static Bitmap decodeFile(String pathName, Options opts) 

public static Bitmap decodeFile(string pathName) 


读 取 一 个 资源 文件 得 到 一 个 位 图 。 如 果 位 图 数据 不 能 被 解码 ， 或 者 opts 参数 只 请 求 大 小 信息 时 ， 则 返 
可 NULL ( 即 当 Options.inJustDecodeBounds=true， 只 请 求 图 片 的 大 小 信息 )， 有 两 个 方法 重 载 。 


public static Bitmap decodeResource (Resources res, int id) 
public static Bitmap decodeResource (Resources res, int id, Options opts) 


public static Bitmap decodeStream(InputStream is): 从 输入 流 中 解码 位 图 。 

public static Bitmap decodeByteArray(byte[] data, int offset, int length): 从 字 节 数组 中 解码 生成 不 可 变 的 位 图 
BitmapDrawable 类 : 继承 于 Drawable， 可 以 从 文件 路 径 、 输 入 流 、XML 文件 及 Bitmap 中 创建 。 
常用 的 构造 函数 : 


Resources res=getResources();// 获取 资源 
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public BitmapDrawable(Resources res): 创建 一 个 空 的 drawable (此 方法 不 处 理 像素 密度 )。Response 
来 指定 初始 时 所 用 的 像素 密度 。 

public BitmapDrawable(Resources res, Bitmap bitmap): 从 一 个 位 图 创建 一 个 Drawable 资源 。 

public BitmapDrawable(Resources res, String filepath): 从 一 个 文件 路 径 获 取 图 像 创建 一 个 Drawable 资源 。 

public BitmapDrawable(Resources res, java.io.InputStream is): 从 一 个 流 中 获取 图 像 创建 一 个 Drawable 资源 。 

使 用 Canvas 类 显示 位 图 ， 具 体 代码 如 下 : 


public class Main extends Activity { 
override 
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setContentView (new Panel (this)); 


} 
class Panel extends View{ 
public Panel (Context context) { 
super (context); 
} 
// 绘 图 方法 
Public void onDraw (Canvas canvas){ 
Bitmap bmp = BitmapFactory.decodeResource (getResources()，R.drawable.pl);// 通 过 通常 
类 创建 位 图 
canvas .drawColor (Color .BLACK) ; / /绘制 颜 色 
canvas .drawBitmap (bmp，10，10，null) ;// 绘 制 位 图 


} 
} 


通过 BitmapDrawable 显示 位 图 ， 具 体 代码 如 下 。 

// 获 取 位 图 

Bitmap bmp=BitmapFactory.decodeResource (re5，R.drawable.pic180) 
// 转 换 为 BitmapDrawable 对 象 

BitmapDrawable bmpDraw=new BitmapDrawable (bmp) 7 

// 显 示 位 图 

ImageView iv2 = (ImageView)findViewById(R.id.ImageView02); 
iv2.setImageDrawable (bmpDraw); 


10.2 绘图 常用 类 


本 节 将 要 学 习 与 绘图 相关 的 一 些 API， 它 们 分 别 是 Canvas 画布 )、Paint (画笔 ) 和 Path (路 径 )。 本 
节 非 党 重要， 同时 也 是 自 定义 View 的 基础 。 


10.2.1 Paint 


Paint 类 用 于 设置 绘制 风格 ， 如 线 宽 (笔触 粗细 )、 颜 色 、 透 明度 和 填充 风格 等 。 

直接 使 用 无 参 构造 方法 就 可 以 创建 Paint 实例 ， 例 如 : 

Paint paint = new Paint(); 

可 以 通过 下 述 方法 来 设置 Paint (画笔) 的 相关 属性 。 另 外 ， 关 于 这 个 属性 有 两 种 ， 图 形 绘制 相关 与 文 
本 绘制 相关 ， 常 用 方法 见 表 10-1。 
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表 10-1 画笔 常用 方法 及 说 明 
方 法 说 明 
setARGB(int aint rint g,int b) 设置 绘制 的 颜色 ，a 代表 透明 度 ，r、g、b 代表 颜色 值 
setAlpha(int a) 设置 绘制 图 形 的 透明 度 


setColor(int color) 


设置 绘制 的 颜色 ， 使 用 颜色 值 来 表示 ， 该 颜色 值 包括 透明 度 和 RGB 颜色 


setAntiAlias(boolean aa) 设置 是 否 使 用 抗 锯齿 功能 ， 会 消耗 较 大 资源 ， 绘 制图 形 速度 会 变 慢 

设置 是 否 使 用 图 像 抖动 处 理 ， 会 使 绘制 出 来 的 图 片 颜 色 更 加 平滑 和 饱满 ， 
setDither(boolean dither) 像 更 加 清晰 

2 如 果 该 项 设置 为 tue， 则 图 像 在 动画 进行 中 会 滤 掉 对 Bitmap 图 像 的 优化 操 
SR melo ey 作 ， 加 快 显示 速度 。 本 设置 项 依赖 于 dither 和 xfenrmode 的 设置 
setMaskFilter(MaskFilter maskfilter) 设置 MaskFilter， 可 以 用 不 同 的 MaskFilter 实现 滤 镜 的 效果 ， 如 滤 化 、 立 体 等 


setColorFilter(ColorFilter colorfilter) 


设置 颜色 过 滤器 ， 可 以 在 绘制 颜色 时 实现 不 用 颜色 的 变换 效果 


setPathEffect(PathEffect effecb 
setShader(Shader shaden 


setShadowLayer(float radius .float dx.float 
dy,int color) 


setStyle(Paint.Style style) 
setStrokeCap(Paint.Cap cap) 


setSrokeJoin(Paint.Join join) 
setStrokeWidth(float width) 


setXfermode(Xfermode xfermode) 


setFakeBoldText(boolean fakeBoldText) 
setSubpixelText(boolean subpixelText) 
setTextAlign(Paint. Align align) 
setTextScaleX(float scaleX) 
setTextSize(float textSize) 


setTextSkewX(float skewX) 


设置 绘制 路 径 的 效果 ， 如 点 画 线 等 
设置 图 像 效果 ， 使 用 Shader 可 以 绘制 出 各 种 渐变 效果 


在 图 形 下 面 设置 阴影 层 ， 产 生 阴 影 效 果 。radius 为 阴影 的 角度 ;dx 和 dy 为 
阴影 在 x 轴 和 Y 轴 上 的 距离 ， color 为 阴影 的 颜色 


设置 画笔 的 样式 为 FILL、FILL_OR_STROKE 或 STROKE 


当 画 笔 样式 为 STROKE 或 FILL_OR_STROKE 时 , 设置 笔 刷 的 图 形 样式 , 如 
圆 形 样式 Cap.ROUND 或 方形 样式 Cap.SQUARE 


设置 绘制 时 各 图 形 的 结合 方式 ， 如 平滑 效果 等 
当 画 笔 样式 为 STROKE 或 FILL_OR_STROKE 时 ， 设 置 笔 刷 的 粗细 度 


设置 图 形 重合 时 的 处 理 方式 ， 如 合并 、 取 交集 或 并 集 ， 经 常用 来 制作 橡皮 的 
擦 除 效果 


模拟 实现 粗 体 文字 ， 设 置 在 小 字体 上 效果 会 非常 差 
设置 该 项 为 tue， 将 有 助 于 文本 在 LCD 屏 上 的 显示 效果 
设置 绘制 文字 的 对 齐 方向 

设置 绘制 文字 x 轴 的 缩放 比例 ， 可 以 实现 文字 拉 伸 的 效果 
设置 绘制 文字 的 字号 大 小 

设置 斜体 文字 ，skewX 为 倾斜 弧度 


setTypeface(Typeface typeface) 
setUnderlineText(boolean underlineText) 


设置 Typeface 对 象 ， 即 字体 风格 ， 包 括 粗 体 、 斜 体 及 衬 线 体 或 非 衬 线 体 等 
设置 带 有 下 画 线 的 文字 效果 


setStrikeThruText(boolean strikeThruText) 


设置 带 有 删除 线 的 效果 


设置 结合 处 的 样子 ，Miter: 结合 处 为 锐角 ,Round: 结合 处 为 圆 弧 , BEVEL: 


setStrokeJoin(Paint.Join join) 结合 处 为 直线 
setStrokeMiter(float miter) 设置 画笔 倾斜 度 
setStrokeCap(Paint.Cap cap) 设置 转弯 处 的 风格 
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其 他 常用 方法 如 下 。 

float ascent(): 测量 baseline 之 上 至 字符 最 高 处 的 距离 。 

float descent(): 测量 baseline 之 下 至 字符 最 低 处 的 距离 。 

int breakText(char[] text, int index, int count, float maxWidth, float[] measuredWidth): 检测 一 行 显 示 多 少 
文字 。 

clearShadowLayer(): 清除 阴影 层 。 


10.2.2 Canvas 


画笔 有 了 ， 接 着 需要 了 解 画布 (Canvas)， 画 布 则 是 用 来 作画 的 地 方 。 

Canvas 的 构造 方法 有 以 下 两 种 。 

Canvas(): 创建 一 个 空 的 画布 ， 可 以 使 用 setBitmap() 方 法 来 设置 绘制 具体 的 画布 。 

Canvas(Bitmap bitmap): 以 bitmap 对 象 创建 一 个 画布 ， 将 内 容 都 绘制 在 bitmap 上 ， 因 此 bitmap 不 得 为 
null 。 

画布 提供 了 drawXXX() 方 法 族 : 以 一 定 的 坐标 值 在 当前 画图 区 域 画图 ， 另 外 图 层 会 个 加 ， 即 后 面 绘画 
的 图 层 会 覆盖 前 面 绘画 的 图 层 。 
drawRect(RectF rect Paint paint): 绘制 区 域 ， 参 数 一 为 RectF 一 个 区 域 。 
drawPath(Path path, Paint paint): 绘制 一 个 路 径 ， 参 数 一 为 Path 路 径 对 象 。 
drawBitmap(Bitmap bitmap, Rect src, Rect dst Paint painb: 贴图 ， 参 数 一 是 常规 的 Bitmap 对 象 ， 参 数 二 
是 源 区 域 (这 里 是 bitmap )， 参 数 三 是 目标 区 域 ( 应 该 在 canvas 的 位 置 和 大 小 )， 参 数 四 是 Paint 画 刷 对 象 ， 
因为 用 到 了 缩放 和 拉 伸 的 可 能 ， 当 原始 Rect 不 等 于 目标 Rect 时 性 能 将 会 有 大 幅 损 失 。 

drawLine(float startX, float startY, float stopX, float stopY, Paint paint): 画 线 ， 参数 一 起 始点 的 x 轴 位 置 ， 
参数 二 起 始点 的 轴 位 置 , 参数 三 终点 的 x 轴 水 平 位 置 ,参数 四 y 轴 垂 直 位 置 ， 最 后 一 个 参数 为 Paint 画 刷 
对 象 。 

drawPoint(float x, float y, Paint paint): 画 点 ， 参 数 一 水 平 x 轴 ， 参 数 二 垂直 轴 ， 第 三 个 参数 为 Paint 
对 象 。 

drawText(String text, float x, float y, Paint paint): 演 染 文本 ，Canvas 类 除了 上 面 的 还 可 以 描绘 文字 ， 参 
数 一 是 String 类 型 的 文本 ， 参 数 二 x 轴 ， 参 数 三 y 轴 ， 参 数 四 是 Paint 对 象 。 

drawOval(RectF oval, Paint paint): 画 椭圆 ， 参 数 一 是 扫描 区 域 ， 参 数 二 为 paint 对 象 。 

drawCircle(float cx, float cy, float radius,Paint paint): 绘制 圆 ， 参 数 一 是 中 心 点 的 x 轴 ， 参 数 二 是 中 心 点 
的 轴 ， 参 数 三 是 半径 ， 参 数 四 是 paint 对 象 。 

drawArc(RectF oval, float startAngle, float sweepAngle, boolean useCenter, Paint paint): 画 弧 ， 人 参数 一 是 
RectF 对 象 ， 一 个 矩形 区 域 椭圆 形 的 界限 用 于 定义 在 形状 、 大 小 、 电 弧 ; 参数 二 是 起 始 角 〈 度 ) 在 电弧 的 开 
始 ; 参数 三 扫描 角 〈 度 ) 开始 顺 时 针 测量 的 ， 参 数 四 如 果 是 真 ， 包 括 椭圆 中 心 的 电弧 ， 并 关闭 它 ， 如 果 它 
是 假 ， 这 将 是 一 个 弧 线 ， 参 数 五 是 Paint 对 象 。 

除了 drawXXX() 方 法 族 外 画布 还 提供 了 clipXXX() 方 法 族 ， 该 方法 族 在 当前 的 画图 区 域 裁剪 (clip) 出 
一 个 新 的 画图 区 域 ， 这 个 画图 区 域 便 是 canvas 对 象 的 当前 画图 区 域 了 。 例 如 ，clipRect(new Rect())， 那 么 
该 矩形 区 域 就 是 canvas 的 当前 画图 区 域 。 

save() 和 restore() 方 法 介绍 如 下 。 

save(): 用 来 保存 Canvas 的 状态 。 保 存 后 ， 可 以 调用 Canvas 的 平移 、 放 缩 、 旋 转 、 错 切 、 裁 剪 等 操作 。 

restore(): 用 来 恢复 Canvas 之 前 保存 的 状态 。 防 止 保存 后 对 Canvas 执行 的 操作 对 后 续 的 绘制 有 影响 。 
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save() 和 restore() 要 配对 使 用 (restore 可 以 比 save 少 , 但 不 能 多 ), 若 restore 调用 次 数 比 save 多 , 会 报错 。 

translate(float dx, float dy): 平移 ， 将 画布 的 坐标 原点 向 左右 方向 移动 x， 向 上 下 方向 移动 y.canvas 的 默 
认 位 置 是 在 (0,0)。 

scale(float sx, float sy): 扩大 ,x 为 水 平方 向 的 放大 倍数 ，y 为 竖 直 方向 的 放大 倍数 。 

rotate(float degrees): 旋转 ，angle 指 旋转 的 角度 ， 顺 时 针 旋转 。 


10.2.3 Path 


Path 表示 路 径 , 可 使 用 Canvas.drawPath() 方 法 将 其 绘制 出 来 。 Path 不 仅 可 以 使 用 Paint 的 填充 模式 和 描 
边 模式 ， 也 可 以 用 画布 裁剪 或 画 文字 。 

简单 点 说 就 是 描 点 ， 连 线 在 创建 好 的 Path 路 径 后 ， 可 以 调用 Canvas 的 drawPath(path,painb 将 图 形 绘制 
出 来 ， 常 用 方法 如 下 。 

addArc(RectF oval, float startAngle, float sweepAngle): 为 路 径 添加 一 个 多 边 形 。 

addCircle(float x, float y, float radius, Path.Direction dir): 给 path 添加 圆圈 。 

addOval(RectF oval, Path.Direction dir): 添加 椭圆 形 。 

addRect(RectF rect, Path.Direction dir):; 添加 一 个 区 域 。 

addRoundRect(RectF rect, float[] radii, Path.Direction dir): 添加 一 个 圆 角 区 域 。 

isEmpty(): 判断 路 径 是 否 为 空 。 

transform(Matrix matrix): 应 用 和 矩阵 变换 。 

transform(Matrix matrix, Path dst): 应 用 矩阵 变换 并 将 结果 放 到 新 的 路 径 中 ， 即 第 二 个 参数 。 

更 高 级 的 效果 可 以 使 用 PathEffect 类 。 

几 个 xxxxTo 方法 如 下 。 

moveTo(float x, float y): 不 会 进行 绘制 ， 只 用 于 移动 画笔 。 

lineTo(float x, float y): 用 于 直线 绘制 ， 默 认 从 《〈0,0) 开始 绘制 ， 用 moveTo 移动 。 

例如 : 

mpPath.lineTo(300, 300); 

canvas.drawPath(mPath, mPaint):; 

quadTo(float xl, float yl, float x2, float y2): 用 于 绘制 圆滑 曲线 ， 即 贝 塞 尔 曲线 ， 同 样 可 以 结合 moveTo 
使 用 。 

rCubicTo(float xl, float yl, float x2, float y2, float x3, float y3) 同 样 是 用 来 实现 贝 塞 尔 曲 线 的 。(xl,y1) 为 
控制 点 ，(x2,y2) 为 控制 点 ，(x3,y3) 为 结束 点 。 

绘制 上 述 的 曲线 : 

mpPath.moveTo(100, 500); 

mPath.cubicTo(100, 500, 300, 100, 600, 500): 如 果 不 加 上 面 的 那个 moveTo, 则 以 (0,0) 为 起 点 , (100,500) 
和 (300,100) 为 控制 点 绘制 贝 塞 尔 曲线 。 

arcTo(RectF oval，float startAngle，float sweepAngle): 绘制 弧 线 〈 实 际 是 截取 圆 或 椭圆 的 一 部 分 ) 
ovalRectF 为 椭圆 的 矩形 ，startAngle 为 开始 角度 ，sweepAngle 为 结束 角度 。 

通过 一 个 实例 演示 绘图 应 用 ， 具 体操 作 步 又 如 下 。 

步骤 1 新 建 一 个 模块 并 命名 为 Draw， 新 建 一 个 Java 类 并 让 其 继承 自 View 类 。 具 体 代码 如 下 : 


public class MyView extends View { 
public MyView (Context context) { 
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* 参数 一 为 渐变 起 初 点 x 轴 坐 标 位 置 ， 参 数 二 为 了 轴 位 置 ， 参 数 三 和 参数 四 分 别 对 应 渐变 终点 ， 其 中 参数 new 


int[]{startcolor,， midleColor,endColor} 是 参与 渐变 效果 的 颜色 ; 参数 new float[]{0 ，0.5f，1.0f} 用 于 定义 每 种 
颜色 处 于 的 渐变 相对 位 置 ， 这 个 参数 可 以 为 ul1， 如 果 为 null 则 表示 所 有 的 颜色 按 顺 序 均匀 分 布 


没有 区 别 ， 但 如 果 是 STROKE 模式 ， 不 设置 close 则 图 形 不 封闭 。 当 
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步骤 2 


Shader mSshader = new LinearGradient (0, 0, 100, 100, 
new int[] { Color.RED, Color.GREEN, Color.BLUE, Color.YELLOW }, 
null, Shader.TileMode.REPEAT); 

//shader .TileMode 的 3 种 模式 如 下 
//REPEAT: 沿 着 渐变 方向 循环 重复 
//CLAMP :如 果 在 预先 定义 的 范围 外 画 ， 就 重复 边界 的 颜色 
//MIRROR: 与 REPEAT 一 样 都 是 循环 重复 ， 但 这 个 会 对 称 重复 
paint.setshader (msShader);// 用 Shader 中 定义 的 颜色 来 画 
canvas.drawCircle(200, 40, 30, paint); 
canvas.drawRect (170, 90, 230, 150, paint); 
canvas.drawRect (170, 170, 230, 200, paint); 
RectF re3 = new RectF(170, 220, 230, 250); 
canvas .drawOval (re3, paint); 
Path path4 = new Path(); 
Path4.moveTo (170, 330); 
path4.1lineTo(230, 330); 
path4.1lineTo(200, 270); 
path4.close(); 
canvas .drawPath (path4, paint); 
Path path5 = new Path(); 
path5.moveTo(170, 410); 
path5.1lineTo(230, 410); 
path5.1lineTo(215, 350); 
path5.1lineTo(185, 350); 
path5.close(); 
canvas.drawPath (path5, paint); 
// 绘 制 第 4 列 
paint.setTextsize (24);// 设 置 字体 大 小 ， 再 使 用 draw ( ) 方法 绘制 文字 
canvas.drawText ("图 形 "，240,，50,，paint); 
canvas.drawText ("正方 形 "，240，120,，paint); 
canvas.drawText ("长 方形 "，240，190, paint); 
canvas.drawText ("椭圆 形 "，240，250,，paint); 
canvas.drawText ("三 角形 "，240，320,paint); 
canvas.drawText ("梯形 "，240，390,，paint); 


设置 主 活动 的 布局 ， 采 用 新 建 类 作为 布局 ， 具 体 代码 如 下 : 


public class MainActivity extends APPCompatRctivity { 
@override 
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 


1 
步骤 3 


super .onCreate (savedInstancestate); 
setContentView (new MYView (this));// 修 改 布局 为 新 建 类 


运行 上 述 程序 ， 查 看 绘制 效果 ， 如 图 10-1 所 示 。 


注意 : 构成 一 个 封闭 图 形 最 重要 的 就 是 设置 movtTo 和 close。 如 果 是 Style.FILL 模式 ， 不 设置 close 也 


然 ， 也 可 以 不 设置 close， 再 添加 一 条 
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线 ， 得 到 的 效果 一 样 。 


[二 
OQ® © na 
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10-1 运行 结果 


10.3 ”综合 实例 


通过 前 面 的 学 习 ， 相 信 大 家 对 绘图 常用 三 大 类 有 了 一 个 基本 的 了 解 。 由 于 绘图 综合 了 多 方面 的 技术 ， 
单独 讲 类 不 成 系统 ， 因 此 本 节 通过 一 个 综合 实例 讲解 绘图 技术 。 


10.3.1 主 界 面 


从 本 小 节 开 始 讲解 综合 实例 ， 本 实例 由 一 个 主 界面 和 多 个 分 界面 构成 。 这 里 采用 一 个 简单 布局 ， 在 主 
界面 中 设置 几 个 不 同 的 按钮 ， 单 击 每 一 个 按钮 跳 转 至 不 同 的 分 界面 ， 每 一 个 界面 新 建 一 个 活动 ， 具 体操 作 
步骤 如 下 。 

步骤 1 新 建 一 个 模块 并 命名 为 canvas， 主 活动 中 实现 单 击 按钮 接口 。 具 体 代码 如 下 : 

public class MainActivity extends AppCompatActivity implements View.OnClickListener { 

@override 

protected void onCreate (Bundle savedInstancestate) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setCcontentView (R.1layout .activity main); 
// 创 建 按钮 对 象 并 与 控件 进行 绑 定 ， 设 置 监听 事件 
Button btnl = findViewById(R.id.btn1) 7 
btnl.setonclickListener (this); 


7/ 此 处 省 略 部 分 代码 


} 
override// 重 写 单 击 方法 ， 根 据 按钮 ID 跳 转 至 不 同 界面 
public void onClick(View v) { 
Intent intent = new Intent(); 
switch (v.getId()){ 
case R.id.btn1:// 跳 转 至 绘制 坐标 系 的 界面 
intent .setClass (MainActivity.this,Main2Activity.class); 
startActivity (intent); 
break; 


case R.id.btn2:// 跳 转 至 绘制 文本 的 界面 
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intent .setclass (MainActivity.this,Main3Activity. 


startActivity (intent); 
break; 


case R.id.btn3:// 跳 转 至 绘制 矩形 的 界面 


intent .setclass (MainActivity.this,Main4Activity. 


startActivity (intent); 
break; 


case R.id.btn4:// 跳 转 至 绘制 


intent.setClass (MainActivity.this,Main5Activity. 


startActivity (intent); 
break; 


图形 的 界面 


case R.id.btn5:// 跳 转 至 绘制 椭圆 的 界面 


intent .setclass (MainActivity.this,Main6éActivity. 


startActivity (intent); 
break; 
case R.id.btn6:// 跳 转 至 绘制 


intent .setClass (MainActivity.this, Main7Activity. 


startActivity (intent); 
break7 
case R.id.btn7:// 跳 转 至 绘制 


圆 弧 的 界面 


路 径 的 界面 


class); 


class); 


class); 


class); 


class); 


intent.setClass (MainActivity.this,Main8Activity.class); 


startActivity (intent); 
break; 
case R.id.btn8:// 跳 转 至 画笔 


转角 界面 


intent.setClass (MainActivity.this,Main9Activity.class); 


startActivity (intent); 
break7 


行 上 述 程序 ， 查 看 运行 结果 ， 主 界面 如 图 10-2 所 示 。 


Canvas 


绘制 坐标 系 


绘制 文本 


绘制 和 矩形 


绘制 椭 贺 


绘制 圆 弧 


绘制 路 径 


画笔 转角 


图 10-2 主 界面 
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10.3.2 ”绘制 坐标 系 
Canvas 绘图 中 涉及 两 种 坐标 系 : Canvas 坐标 系 和 绘图 坐标 系 。 


1. Canvas 坐标 系 
Canvas 坐标 系 指 的 是 Canvas 本 身 的 坐标 系 。Canvas 坐标 系 有 上 且 只 有 一 个 ， 且 是 唯一 不 变 的 ， 其 坐标 
原点 在 屏幕 的 左上 角 ， 从 坐标 原点 向 右 为 x 轴 的 正 半 轴 ， 从 坐标 原点 向 下 为 了 轴 的 正 半 轴 。 


2. 绘图 坐标 系 

Canvas 的 drawXXX() 方 法 中 传 入 的 各 种 坐标 都 是 绘图 坐标 系 中 的 坐标 ， 而 非 Canvas 坐标 系 中 的 坐标 。 
默认 情况 下 ， 绘 图 坐标 系 与 Canvas 坐标 系 完 全 重合 ， 即 初始 状况 下 ， 绘 图 坐标 系 的 坐标 原点 也 在 屏幕 的 左 
上 和 角 ， 从 原点 向 右 为 x 轴 正 半 轴 ， 从 原点 向 下 为 y 轴 正 半 轴 。 但 不 同 于 Canvas 坐标 系 ， 绘 图 坐标 系 并 不 是 
一 成 不 变 的 , 可 以 通过 调用 Canvas 的 translate() 方 法 平移 坐标 系 , 也 可 以 通过 Canvas 的 rotate() 方 法 旋转 坐 
标 系 ， 还 可 以 通过 Canvas 的 scale() 方 法 缩放 坐标 系 。 需 要 注意 的 是 ，translate()、rotate()、scale() 的 操作 都 
是 基于 当前 绘图 坐标 系 的 ， 而 不 是 基于 Canvas 坐标 系 。 一 旦 通过 以 上 方法 对 坐标 系 进 行 操作 后 ， 当 前 绘图 
坐标 系 就 变化 了 ， 以 后 绘图 都 是 基于 更 新 的 绘图 坐标 系 了 。 也 就 是 说 ， 真 正 对 绘图 产生 作用 的 是 绘图 坐标 
系 ， 而 不 是 Canvas 坐标 系 。 

通过 一 个 实例 演示 如 何 绘制 坐标 系 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 从 Canvs 模块 中 新 建 Java 类 并 命名 为 drawAxis。 具 体 代码 如 下 : 


Public class drawAxis extends View { 
Paint paint = new Paint();// 新 建 画 笔 
public drawRxis (Context context) { 
super (context); 

} 

@override 

protected void onDraw (Canvas canvas) { 
super.onDraw (canvas); 
_drawRxis (canvas);// 绘 制 坐 标 系 

} 
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// 绘 制 坐标 系 

Private void drawAxis(Canvas canvas){ 
int canvasWidth = canvas.getWwidth(); // 获 取 画 布 的 宽度 
int canvasHeight = canvas.getHeight (); // 获 取 画 布 的 高 度 
paint.setstyle (Paint.style.sTROKE); // 设 置 画笔 风格 为 空心 
Paint .setStrokeCap (Paint.Cap.ROUND) 7 // 设 置 画笔 末端 为 图 角 
paint.setstrokeWwidth (10); // 设 置 画 笔 宽度 


// 用 绿色 画 x 轴 ， 用 蓝 色 画 y 轴 ， 第 一 次 绘制 坐标 轴 

paint.setColor (0xff00ff00);// 绿 色 

canvas.drawLine (20, 20, canvasWidth, 20, paint);// 绘 制 x 轴 
paint.setColor (0xff0000ff);// 蓝 色 

canvas.drawLine (20，20，0，canvasHeight，paint);// 绘 制 y 轴 
// 对 坐标 系 平移 后 ， 第 二 次 绘制 坐标 轴 

canvas.translate (canvasWidth / 4，canvasWidth /4);// 把 坐标 系 向 右 下 角 平移 
paint.setcolor (0xff00ff00);// 绿 色 

canvas.drawLine (0，0，canvasWidth，0，paint);// 绘 制 x 轴 
paint.setcolor (0xff0000ff);// 蓝 色 

canvas.drawLine (0，0，0，canvasHeight，paint);// 绘 制 y 轴 
// 再 次 平移 坐标 系 并 在 此 基础 上 旋转 坐标 系 ， 第 三 次 绘制 坐标 轴 
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canvas.translate (canvasWidth / 4，canvasWidth / 4);// 在 上 次 平移 的 基础 上 再 把 坐标 系 向 右 下 角 平 移 
canvas.rotate (30) ;// 基 于 当前 绘图 坐标 系 的 原点 旋转 坐标 系 

paint.setcolor (0xff00ff00);// 绿 色 

canvas.drawLine (0，0，canvasWidth，0，paint);// 绘 制 x 轴 

paint.setcolor (0xff0000ff);// 蓝 色 


Canvas.drawLine (0, 0, 0, canvasHeight, paint); 7/ 绘制 了 轴 
1 


} 
步骤 2 创建 新 的 活动 ， 修 改 活动 布局 为 drawAxis 类 。 具 体 代码 如 下 : 
etContentView (new drawAxis (this));// 设 置 布局 


上 骤 3 ”运行 上 述 程 序 ， 跳 转 至 绘制 坐标 系 界面 ， 运 行 结果 如 图 10-3 所 示 。 


a 


千 


图 10-3 ”运行 结果 
10.3.3 ”绘制 文本 


Canvas 中 用 drawText() 方 法 绘制 文字 。 绘 制 文字 也 是 实际 开发 中 使 用 较 多 的 一 种 操作 ， 例 如 游戏 中 角 
色 间 的 对 话 常用 绘制 文字 实现 。 

Android 中 的 画笔 有 Paint 和 TextPaint 两 种 。 其 中 ，Paint 可 以 用 来 绘制 点 、 线 、 和 珑 形 、 椭 圆 等 图 形 ， 
TextPaint 继承 自 Paint， 是 专门 用 来 绘制 文本 的 ， 也 可 以 用 其 绘制 点 、 线 、 面 、 矩 形 、 椭 圆 等 图 形 。 

通过 一 个 实例 演示 如 何 绘制 文本 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 新 建 Java 类 并 命名 为 drawText。 具 体 代码 如 下 : 


public class drawText extends View { 
Paint paint = new Paint ();// 创 建 画笔 
int textHeight = 20;// 设 置 文字 间隔 高 度 
public drawText (Context context) { 
super (context); 


} 

Qoverride 

protected void onDraw (Canvas canvas) { 
super.onDraw (canvas); 
_drawText (canvas); 
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canvas.save();// 保 存 设置 
Canvas.translate (0, translateY); 
canvas.drawText (" 粗 体 文本 "，20，20，Paint)7 
canvas .restore();// 还 原 设置 
paint .setFakeBoldText (false);// 重 新 将 画笔 设置 为 非 粗 体 状态 
translateY += textHeight * 2; 
// 设 置 文本 绕 绘制 起 点 顺 时 针 旋 转 
canvas.save();// 保 存 设置 
canvas.translate(0, translateY); 
Canvas.rotate (20)7 
canvas.drawText (" 文 本 绕 绘制 起 点 旋转 20" "，20，20，Ppaint)7 
canvas.restore();// 还 原 设置 
中 


又 2 ”创建 新 活动 并 设置 新 活动 的 布局 为 自 定义 类 ， 具 体 代码 与 上 节 相同 。 
又 3 ”运行 上 述 程序 ， 跳 转 至 绘制 文本 界面 ， 运 行 结果 如 图 10-4 所 示 。 


站 疆 一 


正常 给 制 文本 


注意 : 

(1) 上 述 代码 中 将 canvas.translate() 和 canvas.rotate() 放 到 了 canvas.save() 与 canvas.restore() 之 间 ， 这 样 
做 的 好 处 是 : 在 canvas.save() 调 用 时 ， 将 当前 坐标 系 保存 下 来 ， 并 将 当前 坐标 系 的 矩阵 Matrix 入 栈 保存 ， 
然后 通过 translate() 或 TotateO 等 对 坐标 系 进行 变换 ， 再 进行 绘图 ; 绘图 完成 后 ， 通 过 调用 canvas.restore0 〇 让 以 
前 保存 的 Matrix 出 栈 ， 这 样 就 将 当前 绘图 坐标 系 恢复 到 了 canvas.save() 执 行 时 的 状态 。 

(2) 上 述 代码 通过 调用 paint.setColor(0xff00ff00) 可 以 改变 画笔 颜色 。paint 的 setColor() 方 法 需要 传 入 一 
个 int 值 ， 通 常情 况 下 是 以 十 六 进 制 的 形式 表示 ， 第 一 个 字 节 存储 Alpha 通道 ， 第 二 个 字 节 存储 Red 通道 ， 
第 三 个 字 节 存储 Green 通道 ， 第 四 个 字 节 存储 Blue 通道 ， 每 个 字 节 的 取 值 都 是 从 00 到 他。 如 果 对 这 种 设 
置 颜色 的 方式 不 熟悉 ， 也 可 以 调用 paint.setARGB(int a，int r，int g, int b) 方 法 设置 画笔 的 颜色 ， 不 过 
paint.setColor(int color) 的 方式 更 简洁 。 

(3) 上 述 代 码 通过 调用 paint.setTextAlign() 可 以 设置 文本 的 对 齐 方 式 , 该 对 齐 方式 是 相对 于 绘制 文本 时 
画笔 的 坐标 来 说 的 ， 绘 制 文 本 时 画笔 在 Canvas 宽度 的 中 间 。 在 drawText() 方 法 执行 时 ， 需 要 传 入 一 个 x 轴 
和 yy 轴 坐 标 ， 假 设 该 点 为 卫 点 ，P 点 表示 从 了 点 绘制 文本 。 当 对 齐 方式 为 Paint.Align.LEFT 时 ， 绘 制 的 文 
本 以 卫 点 为 基准 向 左 对 齐 ， 这 是 默认 的 对 齐 方式 ; 当 对 齐 方式 为 Paint.Align.CENTER 时 ， 绘 制 的 文本 以 了 了 
点 为 基准 居中 对 齐 ; 当 对 齐 方式 为 Paint.Align.RIGHT 时 ， 绘 制 的 文本 以 卫 点 为 基准 向 右 对 齐 。 

(4) 上 述 代码 通过 调用 paint.setUnderlineText(true) 可 以 绘制 带 有 下 画 线 的 文本 。 

(5) 上 述 代码 通过 调用 paint.setFakeBoldText(true) 可 以 绘制 粗 体 文本 。 

(6) 上 述 代 码 通 过 rotate() 旋 转 坐 标 系 ， 可 以 绘制 倾斜 文本 。 
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Canvas 通过 drawRect() 方 法 绘制 矩形 , 这 个 操作 比较 简单 。 使 用 到 的 方式 是 drawRect(float left, float top， 


float right, float bottom, Paint paint), 其 中 参数 left 和 right 表示 和 矩形 的 左边 和 右边 分 别 到 绘图 4 


标 系 y 轴 正 半 


轴 的 距离 ， 参 数 top 和 bottom 表示 和 矩形 的 上 边 和 下 边 分 别 到 绘 
通过 一 个 实例 演示 如 何 绘制 矩形 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新 建 Java 类 并 命名 为 drawRect。 具 体 代码 如 下 : 


public class drawRect extends View { 

Paint paint = new Paint();// 创 建 画笔 

public drawRect (Context context) { 
super (context); 

} 

@override 

protected void onDraw (Canvas canvas) { 
super.onDraw (canvas); 
_drawRect (canvas); 

} 


Private void drawRect (Canvas canvas){ 
int canvasWidth = canvas.getWidth(); 
int canvasHeight = canvas.getHeight (); 
// 默 认 画 笔 的 填充 色 是 黑色 
int leftl = 20; 
int topl = 2 
int rightl = canvasWidth / 3; 
int bottoml = canvasHeight /3; 


canvas .drawRect (left1, topl, rightl, bottoml, paint); 


// 修 改 画笔 颜色 
Paint.setColor (0xff8bc5ba) 7 


int left2 = canvasWidth / 3 * 27 
int top2 = 20? 

int right2 = canVasWidth - 207 
int bottom2 = canvasHeight / 3; 


canvas .drawRect (left2, top2, right2, bottom2, paint); 


} 
. 


步骤 2 新 建 活动 ， 并 修改 活动 的 布局 为 新 建 Java 类 。 
步骤 3 


坐标 系 x 轴 正 半 轴 的 距离 。 


// 获 取 画布 的 宽度 
// 获 取 画布 的 高 度 


// 设 置 距 左 侧 的 位 置 
// 设 置 距 顶部 的 位 置 
7/ 设置 宽度 
// 设 置 高 度 
// 绘 制 矩 形 


//A:ff,R:8b,G:c5,B:ba 
// 设 置 距 左 侧 的 位 置 

// 设 置 距 顶部 的 位 置 

// 设 置 宽度 

// 设 置 高 度 

// 给 制 矩 形 


运行 上 述 程序 ， 跳 转 至 绘制 矩形 界面 ， 运 行 结果 如 图 10-5 所 示 。 


图 10-5 “运行 结果 
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10.3.5 ”绘制 圆 形 


Canvas 中 用 drawCircle() 方 法 绘制 圆 形 ， 使 用 到 的 方式 是 drawCircle(float cx, float cy, float radius, Paint 
painb， 在 使 用 时 需要 传 入 圆心 的 坐标 及 半径 ， 当 然 还 有 画笔 Paint 对 象 。 

通过 一 个 实例 演示 如 何 绘制 圆 形 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 新 建 Java 类 并 命名 为 drawCircle。 具 体 代 码 如 下 : 


public class drawCircle extends View { 

Paint paint = new Paint()7// 创 建 画笔 

public drawCircle (Context context) { 
super (context); 

} 

@override 

protected void onDraw(Canvas canvas) { 
super.onDraw (canvas); 
_drawCircle (canvas); 

} 


Private void _drawCircle (Canvas canvas){ 
paint.setcolor (0xff8bc5ba) ;// 设 置 颜 色 
paint.setstyle (Paint .Style.FILL);// 默 认 绘 图 为 填充 模式 
int canvasWidth = canvas.getWidth();// 获 取 画 布 的 宽度 
int canvasHeight = canvas.getHeight ();// 获 取 画 布 的 高 度 
int halfCanvasWidth = canvasWidth / 2;// 计 算出 画布 的 中 心 
int count = 3;// 定 义 一 个 计数 
int D = canvasHeight / (count + 1);// 计 算出 绘制 位 置 
int R = D / 2;// 计 算 每 个 加 的 中 心 点 
// 绘 制图 
canvas.translate(0，D / (count + 1)); 
canvas.drawCircle (halfCanvasWidth, R, R, paint); 
// 通 过 绘制 两 个 图 形 构成 回环 
/1/1. 绘制 大 加 
Canvas.translate(0, D+ D / (count + 1)); 
canvas.drawCircle (halfCanvasWidth, R, R, paint); 
//2. 绘制 小 图 ， 让 小 加 遮盖 大 图 的 一 部 分 ， 形 成 回环 效果 
int r = (int) (R * 0.75)7 
Paint.setColor (0xffffffff);// 将 画笔 设置 为 白色 ， 画 小 图 
canvas.drawCircle (halfCcanvasWidth, R, r, paint); 
// 通 过 线条 绘图 模式 绘制 加 环 
canvas .translate(0，D + D / (count + 1)); 
paint.setcolor (0xff8bc5ba) ;// 设 置 颜色 
Paint .setSstyle(Paint.Style.STROKE) ;// 设 置 绘图 为 线条 模式 
float strokeWidth = (float) (R * 0.25)7?// 计 算出 画笔 宽度 
paint.setstrokeWidth (strokeWidth);// 设 置 画笔 宽度 
canvas.drawCircle (halfCanvasWidth, R, R, paint); 


} 
步骤 2 创建 新 活动 ， 并 设置 活动 布局 为 新 建 Java 类 。 
步骤 3 运行 上 述 程序 ， 跳 转 至 绘制 图 形 界面 ， 运 行 结果 如 图 10-6 所 示 。 

在 调用 drawCircle()、drawOval()、drawArc()、drawRect() 等 方法 时 ， 既 可 以 绘制 对 应 图 形 的 填充 面 ， 
也 可 以 只 绘制 该 图 形 的 轮廓 线 ， 控 制 的 关键 在 于 画笔 Paint 中 的 style。Paint 通过 setStyle() 方 法 设置 要 绘制 
的 类 型 ，style 有 3 种 取 值 : Paint.Style.FILL、Paint.Style.STROKE 和 Paint StyleFILL_AND_STROKE。 
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10-6 ”运行 结果 

当 style 为 FILL 时 ， 绘 制 的 是 填充 面 ，FILL 是 Paint 默认 的 style。 

当 style 为 STROKE 时 ， 绘 制 的 是 图 形 的 轮廓 线 。 

当 style 为 FILL_AND_STROKE 时 ， 同 时 绘制 填充 面 和 轮廓 线 ， 不 过 这 种 情况 用 的 不 多 ， 因 为 填充 面 
和 轮廓 线 是 用 同一 种 颜色 绘制 的 ， 区 分 不 出 轮廓 线 的 效果 。 

在 Paint 的 style 是 FILL 时 ， 通 过 drawCircle 绘制 出 圆 面 ， 如 本 例 效 果 中 的 第 一 个 图 形 所 示 。 

可 以 通过 绘制 两 个 圆 面 的 方式 绘制 出 圆 环 的 效果 。 首 先 将 画笔 设置 为 某 一 颜色 ， 且 style 设置 为 FILL 
状态 ， 通 过 drawCircle 绘制 一 个 大 的 圆 面 ; 然后 将 画笔 Paint 的 颜色 改 为 白色 或 其 他 颜色 ， 并 减 小 半径 再 次 
通过 drawCircle 绘制 一 个 小 圆 ， 这 样 就 用 小 圆 遮 盖 了 大 圆 的 一 部 分 ， 未 遮盖 的 部 分 便 自 然 形 成 了 圆 环 的 效 
果 ， 如 本 例 效果 中 的 第 二 个 图 形 所 示 。 

除了 上 述 方 法 ， 还 有 一 种 方法 绘制 圆 环 的 效果 。 首 先 将 画笔 Paint 的 style 设置 为 STROKE 模式 ， 表 示 
画笔 处 于 画 线条 模式 ， 而 非 填充 模式 。 然 后 为 了 让 圆 环比 较 明 显 有 一 定 的 宽度 ， 需 要 调用 Paint 的 
setStrokeWidth() 方 法 设置 线 宽 。 最 后 调用 drawCircle() 方 法 绘制 出 宽度 比较 大 的 圆 的 轮廓 线 ， 也 就 形成 了 圆 
环 效果 ， 如 本 例 效 果 中 的 最 后 一 个 图 形 所 示 。 此 处 需要 说 明 的 是 ， 当 使 用 STROKE 模式 画 圆 时 ， 轮 廓 线 是 
以 实际 圆 的 边界 为 分 界线 分 别 向 内 向 外 扩充 1/2 的 线 宽 的 距离 ， 比 如 圆 的 半径 是 100， 线 宽 是 20， 那 么 在 
STROKE 模式 下 绘制 出 的 圆 环 效果 相当 于 半径 为 110 的 大 圆 和 半径 为 90 的 小 圆 形成 的 效果 ,100+ 20/2= 110， 
100 - 20/2 = 90。 


10.3.6 ”绘制 椭圆 


Canvas 中 用 drawCircle() 方 法 绘制 圆 形 , 在 绘图 中 绘制 椭圆 相当 于 绘制 一 个 矩形 , 并 从 这 个 矩形 中 抠 出 
一 个 椭圆 类 。 

使 用 到 的 方法 是 public void drawOval(RectF oval, Paint paint), RectF 有 4 个 字段 , 分 别 是 left、 top、 right、 
bottom， 这 4 个 值 对 应 了 椭圆 的 左 、 上 、 右 、 下 4 个 点 到 相应 坐标 轴 的 距离 。 具 体 来 说 ，left 和 right 表示 
椭圆 最 左 侧 的 点 和 最 右 侧 的 点 到 绘图 坐标 系 的 y 轴 的 距离 ，top 和 bottom 表示 椭圆 项 部 的 点 和 底部 的 点 到 
绘图 坐标 系 的 x 轴 的 距离 ， 这 4 个 值 就 决定 了 椭圆 的 形状 。right 与 left 的 差 值 即 为 椭圆 的 长 轴 ，bottom 与 
top 的 差 值 即 为 椭圆 的 短 轴 ， 如 图 10-7 所 示 。 
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图 10-7 椭圆 的 长 轴 和 短 轴 


通过 一 个 实例 演示 如 何 绘制 椭圆 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新 建 Java 类 并 命名 为 drawOval， 具 体 代码 如 下 : 
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} 
} 


步骤 2 创建 新 活动 ， 并 设置 活动 布局 为 新 建 Java 类 。 
步骤 3 运行 上 述 程 序 ， 跳 转 至 绘制 椭圆 界面 ， 如 图 10-8 所 示 。 


图 10-8 ”绘制 椭圆 


通过 Paint 的 setStyle() 方 法 将 画笔 的 style 设置 成 STROKE， 即 画 线条 模式 。 这 种 情况 下 ， 用 画笔 画 出 
来 的 是 椭圆 的 轮廓 线 ， 而 非 填 充 面 ， 如 本 例 运行 结果 中 的 第 一 个 图 形 所 示 。 

当 将 画笔 Paint 的 style 设置 为 FILL 时 ， 即 填充 模式 。 这 种 情况 下 ， 用 画笔 画 出 来 的 是 椭圆 的 填充 面 ， 
如 本 例 运行 结果 中 的 第 二 个 图 形 所 示 。 

如 果 想 绘制 带 有 其 他 颜色 轮廓 线 的 椭圆 面 ， 可 以 通过 绘制 两 个 椭圆 来 实现 。 首 先 以 FILL 模式 画 一 个 椭 
圆 的 填充 面 , 然后 更 改 画 笔 颜色 , 以 STROKE 模式 画 椭 圆 的 轮廓 线 , 如 本 例 运行 结果 中 的 最 后 一 个 图 形 所 示 。 


10.3.7 ”绘制 圆 弧 


Canvas 提供 了 drawArc() 方 法 用 于 绘制 圆 泊 ， 这 里 的 圆 红 有 两 种 形式 : 弧 面 和 弧 线 。 弧 面 即 用 圆 弧 围 
成 的 填充 面 ， 弧 线 即 为 弧 面 的 轮廓 线 。 

用 drawAre 画 弧 指 的 是 画 椭 圆 弧 ， 即 椭圆 的 一 部 分 。 当 然 ， 如 果 椭 圆 的 长 轴 和 短 轴 相 等 ， 这 时 候 可 以 
使 用 drawArc() 方 法 绘制 圆 弧 。 具 体 方法 如 下 : 


public void drawArc (RectF oval, float startAngle, float sweepAngle, boolean useCenter, Paint 
paint) 


其 中 每 个 参数 的 解释 如 下 。 

(1) oval 是 RecF 类 型 的 对 象 ， 其 定义 了 椭圆 的 形状 。 

(2) startAngle 指 的 是 绘制 的 起 始 角度 ， 钟 表 的 3 点 位 置 对 应 着 0 度 ， 如 果 传 入 的 startAngle 小 于 0 或 
者 大 于 或 等 于 360， 那 么 用 startAngle 对 360 进行 取 模 后 作为 起 始 绘制 角度 。 

(3) sweepAngle 指 的 是 从 startAngle 开始 沿 着 钟表 的 顺 时 针 方向 旋转 扫 过 的 角度 。 如 果 sweepAngle 大 
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于 等 于 360， 那 么 会 绘制 完整 的 椭圆 弧 。 如 果 sweepAngle 小 于 0， 那 么 会 用 sweepAngle 对 360 进行 取 模 后 


作为 扫 过 的 角度 。 


(4) useCenter 是 个 boolean 值 ， 如 果 为 true， 表示 在 绘制 完 弧 之 后 ， 用 椭圆 的 


h 心 点 连接 弧 上 的 起 点 和 


终点 以 闭合 弧 ;， 如 果 值 为 false， 表 示 在 绘制 完 弧 之 后 ， 弧 的 起 点 和 终点 直接 连接 ， 不 经 过 李 圆 的 中 心 点 。 
通过 一 个 实例 讲解 如 何 绘制 国法， 具体 操作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新 建 Java 类 并 命名 为 drawArc， 具 体 代 码 如 下 : 


public class 


drawArc extends View { 


Paint paint = new Paint();// 创 建 画笔 

int density = 10;// 定 义 一 个 偏 移 量 

public drawArc (Context context) { 
super (context); 


} 


override 


protected void onDraw(Canvas canvas) { 


super. 


onDraw (canvas); 


_drawRrc (canvas); 


} 


private void _drawRrc (Canvas canvas){ 
int canvasWidth = canvas.getWidth();// 获 取 画 布 的 宽度 
int canvasHeight = canvas.getHeight ();// 获 取 画 布 的 高 度 
int count = 5;// 定 义 一 个 计数 


float 
float 
float 
float 
float 
RectF 


paint. 
paint. 
paint. 


ovalHeight = canvasHeight / (count + 2);// 将 屏幕 划分 为 7 份 
left = 10 * density;// 左 边 距 

top = 0;// 顶 边 距 

right = canvasWidth - left;// 右 边 距 

bottom= ovalHeight;// 底 边 距 

rectF = new RectF(left，top，right，bottom) ;// 定 义 一 个 矩形 
setStrokeWidth(2 + density);// 设 置 线 宽 

setColor (0xff8bc5ba) ;// 设 置 颜色 

setstyle (Paint .style.FILL) ;// 默 认 设置 画笔 为 填充 模式 


// 用 drawArc () 绘制 完整 的 椭圆 

canvas.translate(0, ovalHeight / count); 

Canvas.drawArc (rectF, 0, 360, true, paint); 

// 绘 制 椭 图 的 四 分 之 一 ,起 点 是 钟表 的 3 点 位 置 ， 从 3 点 绘制 到 6 点 的 位 置 
canvas.translate(0, (ovalHeight + ovalHeight / count)); 
canvas.drawArc (rectF, 0, 90, true, paint); 

// 绘 制 椭 图 的 四 分 之 一 ,将 useCenter 设置 为 false 
canvas.translate(0, (ovalHeight + ovalHeight / count)); 
Canvas.drawArc (rectF, 0, 90, false, paint); 


// 绘 制 椭圆 的 四 分 之 一 ， 只 绘制 轮廓 线 


paint. 


setstyle (Paint.Style.STROKE) ;// 设 置 画笔 为 线条 模式 


canvas.translate(0, (ovalHeight + ovalHeight / count)); 
Canvas.drawArc (rectF, 0, 90, true, paint); 


// 绘 制 带 有 软 廊 线 椭圆 的 四 分 之 一 
/1/1. 绘制 椭圆 的 填充 部 分 


paint 


.Setstyle (Paint.style.FILL) ;// 设 置 画笔 为 填充 模式 


canvas.translate(0, (ovalHeight + ovalHeight / count)); 
canvas.drawArc (rectF, 0, 90, true, paint); 


//2. 绘制 椭圆 的 轮廓 线 部 分 


paint 
paint 


.setstyle (Paint.Style.STROKE) ;// 设 置 画笔 为 线条 模式 
.setColor (0xff0000ff) ;// 设 置 轮廓 线条 为 蓝 色 


canvas.drawArc (rectF, 0, 90, true, paint); 
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上 又 2 新 建 活动 ， 并 设置 活动 布局 为 新 建 Java 类 。 
上 又 3 ”运行 上 述 程序 ， 跳 转 至 绘制 圆 弧 界面 ， 如 图 10-9 所 示 。 


10-9 ”运行 结果 


在 代码 中 将 画笔 的 风格 设置 为 FILL, 即 填充 模式 。drawOval() 方 法 可 以 看 作 是 drawArc() 方 法 的 一 种 特 
例 。 如 果 在 drawArc() 方 法 中 sweepAngle 为 360， 无 论 startAngle 为 多 少 ，drawArc 都 会 绘制 一 个 椭圆 。 本 
例 运行 结果 中 第 一 个 图 形 ， 使 用 canvas.drawArc(rectF，0，360，true, paint) 绘 制 了 一 个 完整 的 椭圆 ， 就 像 用 
drawOval 画 出 的 那样 。 

调用 方法 canvas.drawArc(rectF, 0, 90, true, painb 时 ， 指 定 了 起 始 角度 为 0， 然 后 顺 时 针 绘制 90 度 ， 从 3 
点 到 6 点 这 90 度 的 弧 ， 如 本 例 运行 结果 第 二 个 图 形 所 示 ， 绘 制 了 一 个 椭圆 的 右 下 角 的 四 分 之 一 的 弧 面 ， 需 
要 注意 的 是 此 处 设置 的 useCenter 为 tue， 所 以 弧 上 的 起 点 〈3 点 位 置 ) 和 终点 (6 点 位 置 ) 都 和 柳 圆 的 中 
心 连接 了 形成 了 。 当 调用 方法 canvas.drawArc(rectF, 0, 90, false, paint) 时 ， 还 是 绘制 椭圆 右 下 角 的 弧 面 ， 不 
过 这 次 是 将 useCenter 设置 成 了 false， 如 本 例 运 行 结果 的 第 三 个 图 形 所 示 ， 弧 上 的 起 点 (3 点 位 置 ) 和 终点 
(6 点 位 置 ) 直接 相连 闭合 了 ， 而 没有 经 过 椭圆 的 中 心 点 。 

上 面 介 绍 到 的 绘图 都 是 在 画笔 Paint 处 于 FILL 状态 下 绘制 的 。 可 以 通过 paint.setStyle 
(Paint.Style.STROKE) 方 法 将 画笔 的 style 改 为 STROKE， 即 绘制 线条 模式 。 然 后 再 次 执行 canvas.drawArc 
(rectF, 0, 90, true, paint)， 初 始 角 度 为 0， 扫 过 90 度 的 区 域 ，useCenter 为 tue， 绘 制 的 效果 如 本 例 运行 结果 
第 四 个 图 形 ， 此 时 只 绘制 了 椭圆 的 轮廓 线 。 需 要 注意 的 是 ， 由 于 Paint 默认 的 线 宽 为 0， 所 以 在 绘制 之 前 要 
确保 掉 用 过 Paint.setStrokeWidth() 方 法 以 设置 画笔 的 线 宽 。 

如 果 想 绘制 出 带 有 其 他 颜色 轮廓 线 的 弧 面 时 , 可 以 分 两 步 完 成 : 首先 , 将 画笔 Paint 的 style 设置 为 FILL 
模式 ， 通 过 drawArc() 方 法 绘制 出 弧 面 ， 然 后 ， 将 画笔 Paint 的 style 设置 为 STROKE 模式 ， 并 通过 paint 的 
setColor() 方 法 改变 画笔 的 颜色 ， 最 后 drawArc() 方 法 绘制 出 弧 线 。 如 本 例 运行 结果 最 后 一 个 图 形 所 示 。 


10.3.8 绘制 路 径 


Canvas 通过 drawPath() 方 法 可 以 绘制 Path。 在 Android 中 ，Path 是 一 种 线条 的 组 合 图 形 ， 其 可 以 由 直 
线 、 二 次 曲线 、 三 次 曲线 、 椭 圆 的 弧 等 组 成 。Path 既 可 以 画 线 条 ， 也 可 以 画 填充 面 。 
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通过 一 个 实例 讲解 如 何 绘制 路 径 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新 建 Java 类 并 命名 为 drawArc， 具 体 代 码 如 下 : 
public class drawPath extends View { 

Paint paint = new Paint ();// 创 建 画笔 


public drawPath (Context context) { 
super (context); 


} 

override 

protected void onDraw(Canvas canvas) { 
super.onDraw (canvas); 
_drawPath (canvas); 


} 


private void drawpath(Canvas canvas){ 
int canvasWidth = canvas.getWidth();// 获 取 画 布 宽度 
int deltax = canvasWidth / 4;// 得 到 一 个 分 屏 1/4 的 位 置 
int deltaY = (int) (deltax * 0.75);// 得 到 一 个 y 轴 坐标 点 
paint.setcolor (0xffffffff);// 设 置 画笔 颜色 
paint.setstrokeWidth (4);// 设 置 线 宽 


paint.setstyle (Paint.style.FILL) ;// 设 置 画笔 为 填充 模式 

Path path = new Path();// 创 建 路 径 

// 向 Path 中 加 入 Arc 

RectF arcRecF = new RectF(0，0，deltax，deltaY);// 创 建 一 个 矩形 

path.addArc (arcRecF，0，135);// 向 路 径 中 加 入 坐标 点 

// 向 Path 中 加 入 oval 

RectF ovalRecF = new RectF (deltax, 0, deltax * 2, deltaY); 

path.addoval (ovalRecE，Path.Direction.CCW) 7 

// 向 Path 中 添加 Circle 

path.addcircle((float) (deltax * 2.5), deltaY / 2，deltaY / 2, Path.Direction.CCW); 
// 向 Path 中 添加 Rect 

RectF rectF = new RectF (deltax * 3, 0, deltax +* 4, deltaY); 

path.addRect (rectF, Path.Direction.cCCW); 

canvas .drawPath (path, paint); 

14 -用 Path 画 线 - 
paint.setstyle (Paint.Style.STROKE) ;// 设 置 画 笔 为 线条 模式 
canvas .trans5late(0，deltaY * 2); 

Path path2 = path; 

canvas.drawPath (path2, paint); 


paint.setstyle (Paint .style.STROKE) ;// 设 置 画笔 为 线条 模式 
canvas.translate(0, deltaY * 2); 

Path path3 = new Path();// 创 建 一 个 路 径 

// 用 pointList 记录 不 同 path 各 处 的 连接 点 

List<Point> pointList = new ArrayList<Point>();// 创 建 一 个 链表 用 于 存储 坐标 点 
//1. 绘制 线段 

path3.moveTo(0，0);// 移 动 到 (0,0) 点 
path3.1lineTo(deltax / 2，0);// 绘 制 线段 
pointList.add (new Point (0，0));// 点 链表 
pointList.add(new Point (deltax / 2, 0)); 

//2. 绘制 桶 图 右上 角 四 分 之 一 的 弛 线 

RectF arcRecFl1 = new RectF(0, 0, deltax, deltaY); 
path3 .arcTo (arcRecF1，270，90);// 绘 制图 绝 
pointList.add (new Point (deltax, deltaY¥Y / 2)); 

//3. 绘制 椭圆 左下 角 四 分 之 一 的 弧 线 
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// 注 意 ， 此 处 调用 了 path 的 moveTo () 方 法 ， 将 画笔 移动 到 下 一 处 要 绘制 arc 的 起 点 上 
path3.moveTo(deltax * 1.5f, deltaY); 
RectF arcRecF2 = new RectF (deltax, 0, deltax * 2, deltaYy); 
path3.arcTo (arcRecF2，90，90);// 绘 制 圆 弧 
pointList.add(new Point((int) (deltax * 1.5), deltaYy)); 
//4. 绘制 二 阶 贝 塞 尔 曲线 
// 二 阶 贝 塞 尔 曲线 的 起 点 就 是 当前 画笔 的 位 置 ， 然 后 需要 添加 一 个 控制 点 及 一 个 终点 
// 再 次 通过 调用 path 的 moveTo() 方 法 ， 移 动画 笔 
path3.moveTo(deltax + 1.5f, deltaYy); 
// 绘 制 二 阶 贝 塞 尔 曲线 
path3.quadTo (deltax * 2, 0, deltax * 2.5f, deltaY / 2); 
pointList.add (new Point((int) (deltax * 2.5), deltaY / 2)); 
//5. 绘制 三 阶 贝 塞 尔 曲线 ， 三 阶 贝 塞 尔 曲 线 的 起 点 也 是 当前 画笔 的 位 置 
// 其 需要 两 个 控制 点 ， 即 比 二 阶 贝 赛 尔 曲线 多 一 个 控制 点 ， 最 后 也 需要 一 个 终点 
// 再 次 通过 调用 path 的 moveTo ( ) 方 法 ， 移 动画 笔 
path3.moveTo (deltaX * 2.5f，deltaY / 2); 
// 绘 制 三 阶 贝 塞 尔 曲线 
path3.cubicTo(deltax * 3, 0, deltax * 3.5f, 0, deltax * 4，deltaY) 
pointList.add (new Point (deltax * 4, deltaY)); 
//Path 准备 就 绪 后 ， 真 正 将 Path 绘制 到 canvas 上 
canvas .drawPath (path3, paint); 
// 最 后 绘制 Path 的 连接 点 ,方便 大 家 对 比 观察 
paint.setstrokeWidth (10);// 将 点 的 strokeWidth 值 要 设置 得 比 画 路 径 时 大 
Paint.setSstrokeCap (Paint.Cap.ROUND) ;// 将 点 设置 为 图 点 状 
paint.setcolor (0xff0000ff) ;// 设 置 图 点 为 蓝 色 
for (Point p : pointList){ 

// 遍 历 pointList， 绘 制 连 接点 


canvas.drawPoint (p.x, p.y, paint); 
} 
步骤 2 新 建 一 个 活动 ， 并 修改 活动 布局 为 新 建 Java 类 。 
步骤 3 ”运行 上 述 程序 ， 跳 转 到 绘制 路 径 界面 ， 如 图 10-10 所 示 。 


中 


10-10 ”运行 结果 

Canvas 的 drawPath() 方 法 接收 Path 和 Paint 两 个 参数 。 当 Paint 的 style 是 FILL 时 ， 可 以 用 darwPath 
来 画 填充 面 。Path 类 提供 了 addArc()、addOval()、addCircle()、addRect() 等 方法 ,可 以 通过 这 些 方 法 向 Path 
添加 各 种 闭合 图 形 ，Path 甚至 还 提供 了 addPath() 方 法 将 一 个 Path 对 象 添加 到 另 一 个 Path 对 象 中 ， 作 为 


ml 
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中 的 一 部 分 .通过 Path 的 addXXX() 方 法 向 Path 中 添加 各 种 图 形 后 ,就 可 以 调用 canvas.drawPath(path, paint) 
绘制 出 Path 了 ， 如 本 例 运行 结果 第 一 行 中 的 几 个 图 形 所 示 。 

通过 调用 Paint 的 setStyle() 方 法 将 画笔 Paint 设置 为 STROKE ， 即 线条 模式 ， 然 后 再 次 执行 
canvas.darwPath() 方 法 绘制 同一 个 Path 对 象 ， 这 次 绘制 的 就 只 是 Path 的 轮廓 线 了 ， 如 本 例 运行 结果 中 第 二 
行 中 的 几 个 图 形 所 示 。 

Path 对 象 还 有 很 多 xxTo() 方 法 ， 例 如 lineTo()、arcTo()、quadTo()、cubicTo() 等 。 通 过 这 些 方法 ， 可 以 
方便 地 从 画笔 位 置 绘制 到 指定 坐标 的 连续 线条 ， 如 本 例 运行 结果 中 最 后 一 行 的 几 个 线 状 图 形 所 示 。 使 用 了 
lineTo()、arcTo()、quadTo()、cubicTo() 这 4 种 方法 画 了 五 段 线 条 ， 并 且 单 独 通过 调用 drawPoint 画 出 了 每 段 
线条 的 两 个 端点 。 

ImoveTo() 方 法 用 于 设置 下 一 个 线条 的 起 始点 ， 可 以 认为 是 移动 了 画笔 。 

lineTo() 方 法 public void lineTo(float x, float y)，Path 的 lineTo() 方 法 会 从 当前 画笔 的 位 置 移 动 到 指定 的 
坐标 构建 一 条 线段 ， 然 后 将 其 添加 到 Path 对 象 中 ， 如 上 图 中 最 后 一 行 图 形 中 的 第 一 条 线段 所 示 。 

arcTo() 方 法 public void arcTo(RectF oval, float startAngle, float sweepAngle)，oval、startAngle 与 
sweepAngle 的 参数 与 之 前 提 到 的 darwArc() 方 法 对 应 的 形 参 意义 相同 。Path 的 arcTo() 方 法 会 构建 一 条 弧 线 
并 添加 到 Path 对 象 中 ， 如 本 例 运 行 结果 中 最 后 一 行 图 形 中 的 第 二 条 和 第 三 条 线 状 图 形 所 示 ， 这 两 条 弧 线 都 
是 通过 Path 的 arcTo() 方 法 创建 的 。 

quadTo() 方 法 是 用 来 画 二 阶 贝 塞 尔 曲 线 的 , 即 抛物 线 , 其 方法 是 public void quadTo(float xl, float yl, float 
x2, float y2)。 

二 阶 贝 塞 尔 曲线 绘图 过 程 ， 如 图 10-11 所 示 。 

二 阶 贝 塞 尔 曲线 的 绘制 一 共 需 要 三 个 点 ， 一 个 起 点 ， 一 个 终点 ， 还 要 有 一 个 中 间 的 控制 点 。 画 笔 的 位 
置 就 相当 于 上 图 中 P0 的 位 置 ，quadTo() 中 的 前 两 个 参数 x1 和 yl 指定 了 控制 点 Pl 的 坐标 ， 后 面 两 个 参数 
x2 和 y2 指定 了 终点 P2 的 坐标 。 本 例 运 行 结果 中 最 后 一 行 的 第 四 个 线 状 图 形 就 是 用 quadTo() 绘 制 的 二 阶 贝 
塞 尔 曲线 。 

cubicTo() 跟 quadTo() 类 似 ,不 过 是 用 来 画 三 阶 贝 塞 尔 曲线 的 , 其 方法 是 public void cubicTo(float xl, float 
yl, float x2, float y2, float x3, float y3)。 

三 阶 贝 塞 尔 曲 线 的 绘制 过 程 如 图 10-12 所 示 。 


apP， ePr aP。 
o t=.72 vp, Po t=.52 Pa 
10-11 二 阶 贝 塞 尔 曲线 10-12 ”三 阶 贝 塞 尔 曲线 


三 阶 贝 塞 尔 曲线 的 绘制 需要 四 个 点 ， 一 个 起 点 ， 一 个 终点 ， 以 及 两 个 中 间 的 控制 点 ， 也 就 是 说 它 比 二 
阶 贝 塞 尔 曲线 要 多 一 个 控制 点 。 画笔 的 位 置 相当 于 起 始点 PO 位 置 ,cubicTo() 中 的 前 两 个 参数 xl 和 yl 指定 
了 第 一 个 控制 点 的 Pl 坐标 ， 参 数 x2 和 2 指定 了 第 二 个 控制 点 P2 的 坐标 ， 最 后 两 个 参数 x3 和 y3 指定 了 
终点 P3 的 坐标 。 如 本 例 运行 结果 中 最 后 一 行 的 最 后 一 个 线 状 图 形 就 是 用 cubicTo() 绘 制 的 三 阶 贝 塞 尔 曲线 。 

Path 的 moveTo() 方 法 可 以 移动 画笔 的 位 置 ， 因 为 Path 和 Paint 没有 任何 关系 ， 准 确 的 说 是 移动 了 Path 
的 当前 点 , 当 调用 lineTo()、arcTo()、quadTo()、cubicTo() 等 方法 时 , 首先 要 从 当前 点 开始 绘制 .对 于 lineTo()、 
quadTo()、cubicTo() 这 三 个 方法 来 说 ，Path 的 当前 点 作为 了 这 三 个 方法 绘制 的 线条 中 的 起 始点 ， 但 是 对 于 
arcTo() 方 法 来 说 却 不 同 。 当 调用 arcTo() 方 法 时 ， 首 先 会 从 Path 的 当前 点 画 一 条 直线 到 所 画 弧 的 起 始点 ， 
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所 以 在 使 用 Path 的 arcTo() 方 法 前 要 注意 通过 调用 Path 的 moveTo() 方 法 使 当前 点 与 所 画 弧 的 起 点 重 
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则 有 可 能 会 看 到 多 了 一 条 当前 点 到 弧 的 起 点 的 线段 。moveTo 可 以 移动 当前 点 , 当 调 用 了 To arcTo()、 


quadTo()、cubicTo() 等 方法 时 ， 当 前 点 也 会 移动 ， 当 前 点 就 变 成 了 所 绘制 线条 的 最 后 一 个 点 。 


moveTo()、lineTo()、arcTo()、quadTo()、cubicTo() 的 方法 中 传 入 的 坐标 都 是 绘图 坐标 系 中 的 坐标 ， 即 


绘图 坐标 系 中 的 绝对 坐标 .可 以 用 相对 坐标 调用 这 些 类 型 功能 的 方法 。 
ILineTo()、rQuadTo()、rCubicTo() 方 法 ， 其 形 参 列表 与 对 应 的 方法 相同 


于 当前 点 的 相对 坐标 ， 即 传 入 的 坐标 是 相对 于 当前 点 的 偏 移 值 。 
lineTo() 、arcTo() 、quadTo() 、cubicTo() 等 方法 只 是 向 路 径 
canvas.drawPath(path3, paint) 方 法 后 ， 才 能 将 路 径 绘 制 到 Canvas 上 。 


10.3.9 画笔 转角 


因此 path 类 提供 了 对 应 的 IMoveTo()、 
， 只 不 过 里 面 传 入 的 坐标 不 是 相对 


中 添加 相应 的 线条 ， 只 有 在 执行 了 


在 绘图 中 画笔 转角 有 三 种 模式 ， 研 究 画笔 转角 对 于 处 理 图 像 是 非常 有 必要 的 。 


绘图 中 画笔 转角 的 三 种 模式 ， 如 图 10-13 所 示 。 


MITER 加 | 
ROUND mm | 
BEvEL mm | 


图 10-13 ”画笔 转角 


一 个 实例 讲解 画笔 转角 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新 建 一 个 Java 类 并 命名 为 drawCap， 具 体 代码 如 下 : 


public class drawCap extends View { 

public drawCap (Context context) { 
super (context); 

ee 

protected void onDraw(Canvas canvas) { 
super.onDraw (canvas); 
_drawCap (canvas); 

| void drawCap (Canvas canvas){ 
Paint paint = new Paint ();// 创 建 画笔 
paint.setstrokeWidth (40);// 设 置 画 笔 宽度 
paint.setColor (Color .GREEN) ;// 设 置 画笔 颜色 


paint.setstyle (Paint.Style.STROKE) ;// 设 置 画笔 风格 为 空心 


paint.setAntiAlias (true);// 设 置 抗 锯齿 
Path path = new Path();// 创 建新 路 径 
Path.moveTo (100,100); 

path.lineTo (450,100); 

path.lineTo (100,300); 


paint.setstrokeJoin(Paint.Join.MITER) ;// 设 置 连接 方式 为 MITER 


canvas.drawPath (path, paint);// 绘 制 路 径 
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path.moveTo (100, 400); 

path.lineTo (450, 400); 

path.1lineTo (100, 600); 

paint.setstrokeJoin (Paint.Join.BEVEL) ;// 设 置 连接 方式 为 BEVEL 
canvas.drawPath (path, paint) ;// 绘 制 路 径 

path.moveTo (100, 700); 

path.lineTo (450,700); 

path.lineTo (100, 900); 

paint.setstrokeJoin (Paint.Join.ROUND) ;// 设 置 连接 方式 为 ROUND 
canvas.drawPath (path, paint) ;// 绘 制 路 径 

} 
ji 


步骤 2 新 建 活动 ， 并 设置 该 活动 的 布局 为 新 建 Java 类 。 
步骤 3 ”运行 上 述 程 序 ， 跳 转 到 画笔 转角 界面 ， 如 图 10-14 所 示 。 


10-14 ”运行 结果 


10.4 ”就 业 面试 技巧 与 解析 


本 章 讲解 了 Android 中 有 关 绘 图 的 相关 知识 ， 绘 图 也 是 自 定 视图 的 基础 ， 因 此 开发 中 经 常 使 用 到 ， 面 


试 官 会 问 及 有 关 图 像 缓 存 的 技术 和 如 何 优化 图 像 缓 存 .本 章 涉及 的 Bitmap 类 和 绘图 三 大 元 素 类 应 熟练 掌握 。 


10. 
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4.1 面试 技巧 与 解析 (一) 


面试 官 : Android 中 的 Bitmap 对 象 如 何 初 始 化 ? 

应 聘 者 : Bitmap 是 一 个 私有 类 ， 因 此 可 以 通过 BitmapFactory 工厂 类 进行 初始 化 。 
BitmapFactory 类 提供 的 4 种 加 载 图 片 的 方法 如 下 。 

decodeFile(): 从 文件 系统 加 载 出 一 个 Bitmap 对 象 。 
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decodeResource(): 从 资源 文件 加 载 出 一 个 Bitmap 对 象 。 
decodeStream(): 从 输入 流 加 载 出 一 个 Bitmap 对 象 。 
decodeByteArray(): 从 字 节 数组 加 载 出 一 个 Bitmap 对 象 。 


10.4.2 ”面试 技巧 与 解析 (二 ) 


面试 官 : 介绍 一 下 实现 一 个 自 定义 View 的 基本 流程 。 

应 聘 者 : 自 定义 View 的 实现 基础 是 重 绘 ， 可 以 通过 以 下 几 个 步骤 完成 。 

(1) 自 定义 View 的 属性 编写 attr.xml 文件 。 

(2) 在 布局 文件 中 引用 ， 同 时 引用 命名 空间 。 

(3) 在 View 的 构造 方法 中 获得 我 们 自 定义 的 属性 ， 在 自 定义 控件 中 进行 读 取 。 
(4) onMesure( )。 

(5) 重 写 onDraw()。 
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第 11 章 
多 媒体 应 用 开发 


Android 提供 了 对 声音 和 视频 处 理 的 一 些 类 ， 通 过 使 用 这 些 类 可 以 实现 音乐 播放 、 视 频 播 放 、 相 机 控制 
等 ， 为 Android 多 媒体 项 目 开发 提供 支持 。 本 章 将 对 多 媒体 应 用 开发 进行 讲解 。 


二” 重点 导读 


，。 熟 悉 音 频 播放 MediaPlayer、SoundPool 类 . 

， 熟 悉 视 频 播放 MediaPlayertSurfaceView、VideoView 类 。 
。 了 解 Camera。 

。 了 解 拍照 流程 。 


| 1 = | 播放 日 乐 
Android 中 多 媒体 可 以 简单 分 为 音频 和 视频 两 个 类 别 。 


11.1.1 MediaPlayer 


对 于 Android 音频 的 播放 ， 首 先 想到 的 一 定 是 MediaPlayer 类 。MediaPlayer 功能 非常 强大 ， 提 供 了 对 
音频 播放 的 各 种 控制 。 

1. MediaPlayer 播放 音乐 

MediaPlayer 支持 的 常用 音频 格式 有 AAC、AMR、FLAC、MP3、MIDI、OGG 和 PCM 等 。 音频 文件 
如 果 作为 资源 存放 ， 会 位 于 res 目录 下 的 raw 目录 中 ， 使 用 MediaPlayer 播放 资源 文件 中 的 音频 可 以 使 用 以 
下 代码 。 

// 直 接 创建 ， 不 需要 设置 setDatasource 

mMediaplayer=MediapPlayer.create (this，R.raw.audio);// 创 建 MediaPlayer 对 象 
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mMediaplayer.start ();// 使 用 start () 方 法 开始 播放 
通过 设置 播放 源 存放 路 径 来 播放 音频 文件 ， 具 体 代码 如 下 。 
setDatasource (String path) 


// 如 果 从 sD 卡 中 加 载 音 乐 ， 需 要 设置 SD 卡 的 读 权限 ， 将 以 下 代码 加 入 清单 文件 


//<uses-permission android:name="android.permission.READ EXTERNAL STORAGE"/> 
// 利 用 Environment .getExternalstorageDirectory() 获 取 SD 卡 的 根 目录 ， 一般 为 /storage/emulated/0 
// 把 xxx.wav 存储 到 sD 卡 的 根 目录 下 :String path=Environment .getExternalstorage Directory()+"/xxx.wav";， 


就 可 以 获得 文件 路 径 


mMediaplayer.setDatasource (path) ; 

// 如 果 从 网 络 加 载 音乐 ， 那 么 需要 设置 网 络 权限 

//<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET"/> 
mMediapPlayer.setDatasource ("http://..../xxx.mp3") 7 

// 需 使 用 异步 缓冲 

mMediaplayer.prepareAsync() ; 

setDatasource (FileDescriptor fd) 


// 需 将 资源 文件 存储 在 assets 文件 夹 下 


AssetFileDescriptor fd = getRssets() .openFd("samsara.mp3") 7 
mMediaplayer.setDatasource (fd.getFileDescriptor());// 经 过 笔者 的 测试 , 发 现 使 用 该 方法 有 时 不 能 播放 成 功 ， 


应 尽量 使 用 另 一 个 重 载 方法 : setDatasource (FileDescptor fd, long offset,1long length) 
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mMediaplayer.prepare() ; 
setDatasource (Context context,Uri uri) 


通过 ContentProvider 获取 Android 系统 提供 的 共享 music 来 取得 uri, 然后 设置 数据 播放 , 具体 代码 如 下 。 


setDataSource (FileDescptor fd,1ong offset,1long length) 
// 需 将 资源 文件 放 在 assets 文件 夹 下 


AssetFileDescriptor fd = getAssets().openFd("samsara.mp3"); 
mMediapPlayer.setDataSource (fd.getFileDescriptor(), fd.getstartoffset(), fd.getLength()); 
mMediaplayer.prepare (); 


设置 完 数据 源 后 不 要 忘记 prepare()， 应 尽量 使 用 异步 prepareAsync()， 这 样 不 会 阻塞 UI 线程 。 


2. MediaPlayer 的 常用 方法 


start () ;// 开 始 播放 

pause() ? /7 暂停 播放 

reset () // 清 空 MediaPlayer 中 的 数据 
setLooping (boolean) ;// 设 置 是否 循 环 播放 
seekTo (msec) // 定 位 到 音频 数据 的 位 置 ， 单 位 为 ms 
stop();// 停 止 播放 

relase () ;// 释 放 资 源 


.1.2 SoundPool 


SoundPool 实例 化 方式 有 以 下 两 种 。 

第 一 种 :new SoundPool()， 这 种 方式 适用 于 Android 5.0 以 下 较 旧 版 本 。 

SoundPool (int maxstreams, int streamType, int srcQuality) 

从 Android 5.0 开始 ， 此 方法 被 标记 为 过 时 ， 其 中 几 个 参数 说 明 如 下 。 

。 maxStreams: 人 允许 同时 播放 流 的 最 大 值 。 

。 streamType: 音频 流 的 类 型 描述 ， 在 AudioManager 中 有 种 类 型 声明 ， 游 戏 应 用 通常 会 使 用 流 媒体 
音乐 (AudioManager.STREAM_MUSIC)。 

。 srcQuality: 采样 率 转换 质量 ， 默 认 值 为 0。 

第 二 种 : new SoundPoolBuilder()， 推 荐 此 种 方式 ， 适 用 于 Android 5.0 以 后 的 版 本 。 

// 设 置 描述 音频 流 信息 的 属性 


247 


AN 
Android 从 入 门 到 项 目 实践 ( 超 信 版 ) 


SU 


AudioAttributes abs = new AudioAttributes.Builder() 
.SetUsage (AudioAttributes.USAGE MEDIA) 
.SetContentType (AudioAttributes.CONTENT TYPE MUSIC) 
-build() ; 

SoundPool mSsoundPoll = new SoundPool.Builder() 


.SetMaxstreams (100)  // 设 置 允 许 同时 播放 流 的 最 大 值 
.SetAudioAttributes (abs) ”// 完 全 可 以 设置 为 null 
.build() ; 

SoundPool 还 有 以 下 几 个 比较 

1) load() 方 法 

下 面 几 个 load() 方 法 与 上 节 讲 到 的 MediaPlayer 基本 一 致 , 这 里 的 每 个 load() 都 会 返回 一 个 SoundId 值 ， 

这 个 值 可 以 用 来 播放 和 御 载 音频 。 

int load(AssetFileDescriptor afd, int priority) 

int load(Context context, int resId, int priority) 

int load(String path, int priority) 

int load(FileDescriptor fd, long offset, long length, int priority) 

final void pause(int streamID) 


2) Play() 方 法 


final int Play(int soundID, float leftVvolume, float rightVolume, int priority, int loop, float 
rate) 


该 方法 用 于 播放 音频 ， 其 中 几 个 参数 说 明 如 下 。 

e soundID: 音频 ID (这 个 ID 来 自 load() 方 法 的 返回 值 )。 

。 leftVolume/rightVolume: 左 / 右 声 道 ， 默 认 值 分 别 为 1 。 

。 loop: 循环 次 数 〈-1 代表 无 限 循环 ，0 代表 不 循环 )。 

。 rate: 播放 速率 (1 为 标准 )。 

该 方法 会 返回 一 个 streamID， 如 果 StreamID 为 0 表示 播放 失败 ， 否 则 为 播放 成 功 。 
3) 其 他 方法 

// 通 过 流 ID 暂停 播放 


final void pause (int streamID) 


7/ 释放 资 源 


final void release() 


// 恢 复 播放 


final void resume (int streamID) 


// 设 置 指定 ID 的 音频 循环 播放 次 数 
final void setLoop (int streamID, int loop) 


// 设 置 加 载 监听 ( 因为 加 载 是 异步 的 ， 所 以 需要 监听 加 载 ， 完 成 后 再 播放 ) 


void setonLoadCcompleteListener (SoundPool .OnLoadCompleteListener listener) 


// 设 置 优先 级 ( 同时 播放 个 数 超过 最 大 值 时 ， 优 先 级 低 的 先 被 移 除 ) 


final void setPriority(int streamID, int priority) 


// 设 置 指定 音频 的 播放 速率 ， 取 值 范围 为 0.5~2.0 (rate>1 加 速 播放 ， 反 之 慢 速 播放 ) 


final void setRate (int streamID，float rate) 


// 停 止 指定 音频 播放 


final void stop (int streamID) 


// 印 载 指定 音频 ，soundID 来 自 load ( ) 方 法 的 返回 值 


final boolean unload(int soundID) 


/1 暂停 所 有 音频 的 播放 


final void autopause() 


// 恢 复 所 有 暂停 的 音频 播放 


final void autoResume () 
下 面 给 出 一 段 实例 代码 。 


protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 


的 方法 。 
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super.onCreate (savedInstancestate); 
setContentView (R.1ayout .activity main); 


SoundPool soundPool=new SoundPool (100,AudioManager.STREAM MUSIC,0);// 创 建 SoundPool 对 象 
int soundId=soundPo01.1load(context,R.raw.test,1);// 加 载 资源 ,得 到 soundId 
int streamId= soundPool.play (soundId，1,1,1,-1,1);// 播 放 ， 得 到 streamId 
, //soundPool.stop (streamId) ;// 暂 停 
使 用 上 面 这 段 代码 可 能 会 播放 不 成 功 。 这 是 因为 音频 加 载 到 内 存 需要 一 段 时 间 ， 可 能 在 调用 play() 方 
法 时 音频 还 没有 加 载 完 成 ， 这 种 情况 便 会 导致 播放 音乐 失败 。 

针对 这 种 播放 失败 的 情况 ， 有 以 下 两 种 解决 办 法 。 

第 一 种 : 加 载 音频 在 OnCreate() 方 法 中 完成 ， 播 放 在 单独 的 按钮 代码 中 完成 。 

第 二 种 : 设置 OnLoadCompleteListener() 方 法 。 具 体 代 码 如 下 : 


// 创 建 SoundPool 对 象 
SoundPool soundPool=new SoundPool (100,RudioManager.STRERM MUSIC,5)7 
soundPool.setOonLoadCompleteListener (new OnLoadCompleteListener() { 
override 
public void onLoadComplete (SoundPool soundPool, int sampleId, int status) { 


soundPool.play (sampleId,1,1,1,0,1);// 播 放 


} 
Ds 
soundPool.1load (this,R.raw.victory,1);// 加 载 资源 


11.2 ”播放 视频 


11.2.1 MediaPlayer+SurfaceView 


JMediaPlayer 除了 可 以 播放 音频 以 外 ， 还 可 以 播放 视频 ， 但 是 需要 SurfaceView 与 其 进行 配合 使 用 。 
MediaPlayer() 中 的 一 些 方法 与 音频 中 的 相同 ， 播 放 视频 只 是 在 音频 的 基础 上 加 入 了 图 像 ， 通 过 SurfaceView 
进行 呈现 而 已 。 通 过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 MediaPlayer 播放 视频 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 SurfaceView， 布 局 中 的 具体 代码 如 下 : 


<LinearLayout 
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
android:id="@+id/activity main" 
android:layout width="match parent" 
android:layout height="match parent" 
tools:context="com.example.surfaceview.MainActivity" 
android:1layout margin="10dp" 
android:orientation="vertical"> 
<EditText 
android:id="@+id/et" 
android:layout width="match parent" 
android:layout height="wrap_content" 
android:hint=" 请 输入 文件 名 称 ， 例 如 : aa .mp4， 务必 确保 文件 放 在 sdcard 目录 下 "/> 
<surfaceView 
android:id="@+id/sfv" 
android:layout width="match parent" 
android:layout marginTop="10dp" 
android:layout height="200dp" /> 
<seekBar 
android:id="@+id/sb" 
android:layout width="match parent" 
android:layout height="wrap_content" 
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步骤 2 在 主 活动 中 定义 相应 的 成 员 变 量 ， 具 体 代码 如 下 : 


步骤 3 设置 初始 化 方法 ， 具 体 代码 如 下 : 
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// 设 置 拖 动 条 控件 
sb.setOonSeekBarChangeListener (new SeekBar.OnSeekBarChangeListener() { 
override 
public void onProgressChanged (SeekBar seekBar, int progress, boolean fromUser) { 
@override 
public void onstartTrackingTouch (SeekBar seekBar) { 
} 
Qoverride 
public void onstopTrackingTouch (SeekBar seekBar) { 
// 当 进度 条 停止 拖 动 时 ， 把 媒体 播放 器 的 进度 跳 转 到 进度 条 对 应 的 进度 
if (Player != null) { 
player.seekTo (seekBar.getProgress()); 
上 
} 
Ds; 
// 设 置 回调 
holder.addcallback (new SurfaceHolder.Callback() { 
override 
public void surfaceCreated(SurfaceHolder holder) { 
// 为 了 避免 图 像 控件 还 没有 创建 成 功 ， 用 户 就 开始 播放 视频 而 造成 程序 异常 ， 所 以 在 创建 成 功 后 才 使 播放 按钮 可 被 单 击 
Log.d("zhangdi","surfaceCreated")7 
Play.setEnabled(true) 
由 
override 
public void surfaceCchanged (SurfaceHolder holder, int format, int width，int height) { 
Log.d("zhangdi","surfaceChanged"); 
} 
@override 
public void surfaceDestroyed(SurfaceHolder holder) { 

// 当 程序 没有 退出 ， 但 不 在 前 台 运行 时 ， 因 为 SurfaceView 很 耗费 空间 ， 所 以 会 自动 销毁 。 这 样 便 会 出 现 再 次 激活 进程 ， 单 
击 “ 播 放 ” 按 钮 时 ， 声 音 继续 播放 ， 却 没有 图 像 的 情况 。 为 了 避免 这 种 情况 的 出 现 ， 简 单 的 解决 办 法 就 是 ， 只 要 SurfaceView 销毁 ， 
就 把 媒体 播放 器 等 都 销毁 ， 这 样 每 次 进来 都 会 重新 播放 。 当 然 ， 更 好 的 办 法 是 ， 在 这 里 记录 当前 的 播放 位 置 ， 每 次 激活 进程 时 把 位 置 
赋 给 媒体 播放 器 ， 具 体操 作 方 法 很 简单 ， 加 个 全 局 变量 即 可 。 

Log.d("zhangdi","surfaceDestroyed"); 
if (player != null) { 
position = player.getCurrentPosition(); 
stop(); 
} 
} 
Ds 
上 
步骤 4 播放 方法 相应 的 具体 代码 如 下 : 
private void play() { 
Play.setEnabled (false) ;// 播 放 时 不 允许 再 单 击 “ 播 放 ” 按 钮 
if (isPause) {// 如 果 是 暂停 状态 下 播放 ， 直 接 调用 start () 方 法 
isPause = false; 
player.start (); 
return; 


了 
path = Environment .getExternalStorageDirectory() .getPath()+"/"; 


path = path + et.getText() .tostring();//sdcard 路 径 加 上 文件 名 称 是 文件 全 路 径 

File file = new File(path); 

if (!file.exists()) {// 判 断 需 要 播放 的 文件 路 径 是 否 存 在 ， 不 存在 退出 播放 流程 
Toast .makeText (this, "文件 路 径 不 存在 ", Toast .LENGTH_LONG) .show(); 
return; 

. 

try { 
player = new MediaPlayer();// 初 始 化 MediaPlayer 对 象 
Player.setDataSource (path) ;// 设 置 路 径 
player.setDisplay (holder) ;// 将 影像 播放 控件 与 媒体 播放 控件 关联 起 来 
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player.setonCcompletionListener (new Mediaplayer.OnCompletionListener() { 
override// 视 频 播放 完成 后 ， 释 放 资源 
public void onCompletion (MediaPlayer mp) { 
Play-setEnabled (true); 
stop () 
最 


Ds 
player.setOnpreparedListener (new Mediaplayer.OnPpreparedListener() { 


@Override 
public void onPrepared (MediaPlayer mp) { 
1/ 媒体 播放 器 就 绪 后 ， 设 置 进度 条 总 长 度 ， 开 启 计时 器 不 断 更 新 进度 条 ， 播 放 视 频 
Log.d("zhangdi", "onprepared"); 
sb.setMax (player.getDuration()); 
timer = new Timer();// 创 建 初始 化 定时 器 对 象 
task = new TimerTask() { 
override 
public void run() { 
if (player != null) { 
int time = player.getcurrentPosition(); 
sb.setProgress (time); 


} 
下 
timer.schedule (task, 0,500); 
sb.setProgress (position) ;// 设 置 进 度 
player.seekTo (position) ;// 调 整 播放 进度 
player.start ();// 开 始 播放 


} 
Ds; 
player .prepareAsync (); 
} catch (IOException e) { 
e.printstackTrace (); 


3 
} 


步骤 5 暂停 方法 相应 的 具体 代码 如 下 : 
private boolean isPause;// 定 义 开关 


private void pause() { 
if (player != null && player.isplaying()) { 


player.pause();// 暂 停 方法 
isPause = true;// 设 置 开关 状态 
Play.setEnabled (true); 


} 
步骤 6 运行 上 述 程序 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 11-1 所 示 。 


一 
二 人 人 上 


11-1 运行 结果 
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11.2.2 VideoView 


VideoView 为 系统 自 带 的 视频 播放 控件 ， 自 带 进度 条 、 暂 停 、 播 放 等 功能 。 其 使 用 起 来 十 分 简单 ， 只 
需要 为 控件 设置 好 播放 路 径 ， 并 判断 监听 是 否 准备 就 绪 ， 就 绪 后 直接 播放 。 

VideoView 类 的 构造 函数 有 以 下 3 个 。 

。 public VideoView(Context context): 创建 一 个 默认 属性 的 VideoView 实例 。 

。 public VideoView(Context context AttributeSet attrs): 创建 一 个 带 有 attrs 属性 的 VideoView 实例 。 参 
数 attrs 用 于 视图 的 XML 标签 属性 集合 。 

® public VideoView(Context context AttributeSet attrs, int defStyle): 创建 一 个 带 有 attrs 属性 ,并且 指 定 
其 默认 样式 的 VideoView 实例 。 参数 defStyle 为 应 用 到 视图 的 默认 风格 , 如 果 其 值 为 0 则 不 应 用 ( 包 
括 当 前 主题 中 的 ) 风格 ;该 值 可 以 是 当前 主题 中 的 属性 资源 ， 也 可 以 是 明确 的 风格 资源 人 D。 

比较 常用 的 共有 方法 包括 播放 方法 start()、 暂 停 方法 pause() 等 ， 具 体 描述 与 用 法 见 后 面 测试 部 分 。 

通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 VideoView， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 创建 一 个 模块 并 命名 为 VideoView， 布 局 中 的 具体 代码 如 下 : 

<LinearLayout 


xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 


android:id="@+id/activity main2" 
android:layout width="match parent" 
android:layout height="match parent" 
tools:context="com.example.videoview.MainActivity" 
android:orientation="vertical"> 
<LinearLayout 
android:layout width="match parent" 
android:layout height="wrap_content" 
android:orientation="horizontal"> 
<EditText 
android:id="@+id/et1" 
android:layout width="0dp" 
android:layout height="wrap content" 
android:layout weight="3" 
android:hint=" 请 输入 文件 名 "/> 
<Button 
android:id="@+id/btn" 
android:1layout width="0dp" 
android:layout height="match parent" 
android:layout weight="1" 
android:text=" 确 定 "/> 
</LinearLayout> 
<VideoView 
android:id="@+id/video" 
android:layout width="match parent" 
android:layout height="300dp" 
android:layout marginTop="10dp"/> 
</LinearLayout> 


步骤 2 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 


public class MainActivity extends AppCompatAactivity 
private VideoView video;// 创 建 VideoView 对 象 
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private EditText et;// 创 建 编辑 框 对 象 

private Button btn;y// 创 建 按钮 对 象 

eoverride 

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super .onCreate (5avedInstanceState) 
setContentView(R.layout.activity main); 


} 
private void initview() { 
// 初 始 化 控件 并 与 控件 进行 绑 定 
et = (EditText) findviewById(R.id.et1); 
video = (VideoView) findviewById(R.id.video); 
btn = (Button) findViewById(R.id.btn); 
// 设 置 按钮 的 监听 事件 
btn.setonclickListener (new View.onclickListener() { 
Qoverride 


public void onclick(view v) { 
String path = Environment .getExternalstorageDirectory() .getPath()+"/"+et.getText() . 
tostring ();// 获 取 视 频 路 径 
Uri uri = Uri.parse (path) ;// 将 路 径 转 换 成 uri 
video.setVideoURI (uri) ;// 为 视频 播放 器 设置 视频 路 径 
Video.setMediaController (new MediaController (MainActivity.this)); 
// 显 示 控 制 栏 
Video.setonpreparedListener (new MediaPlayer.OnPreparedListener() { 
@override 
Public void onPrepared (MediaPlayer mp) { 
video.start ();// 开 始 播放 视频 


步骤 3 运行 上 述 


程序 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 11-2 所 示 。 


11-2 ”运行 结果 
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11.3 ”相机 


11.3.1 Camera 


Android 框架 层 包 含 了 对 多 种 相机 和 相机 特性 的 支持 ， 可 以 使 开发 者 在 应 用 中 实现 拍照 或 录像 效果 。 
Camera 是 一 个 已 过 时 的 控制 相机 设备 的 API， 为 此 Android 提供 了 Camera2 类 ， 但 是 Camera2 类 在 开发 中 
应 用 起 来 相对 复杂 ， 因 此 学 习 简单 的 Camera 还 是 有 必要 的 。 

Android 系统 提供 API 和 Intent 来 支持 自 定义 相机 拍照 和 快速 拍照 ， 以 下 是 有 关 的 类 。 

Camera: 该 类 提供 基础 API 来 使 用 设备 上 的 相机 ， 且 该 类 可 以 为 你 的 应 用 提供 拍照 和 录像 相关 的 API。 

SurfaceView: 该 类 用 于 显示 相机 的 预览 数据 。 

MediaRecorder: 该 类 提供 与 相机 录像 相关 的 API。 

Intent: 使 用 MediaStore.ACTION_IMAGE_CAPTURE 和 MediaStore.ACTION_VIDEO_CAPTURE Intent 
action 可 以 快速 拍照 或 录像 。 

在 使 用 相机 功能 前 需要 了 解 相 应 的 权限 。 

Camera Permission: 应 用 必须 先 申请 相机 权限 才 可 以 使 用 设备 相机 。 

<uses-permission android:name="android.permission.CAMERA" /> 

注意 : 如 果 使 用 Intent 发 送 快速 拍照 请 求 ， 应 用 无 须 申 请 该 权限 。 

Storage Permission: 如 果 你 的 应 用 需要 保持 照片 或 者 视频 到 设备 存储 中 ， 必 须 在 Manifest 文件 中 指定 
文件 的 写 权 限 。 

<uses-permission android:name="android.permission.WRITE EXTERNAL STORAGE" /> 

Audio Recording Permission: 如 果 录 制 视频 ， 必 须 申请 录音 权限 才能 使 用 相机 来 录像 。 

<uses-permission android:name="android.permission.RECORD AUDIO" /> 

Location Permission: 如 果 需 要 拍摄 的 照片 记录 地 理 位 置 ， 要 申请 如 下 权限 。 


<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS FINE LOCATION" /> 


1. Cameralnfo 

CameraInfo 类 用 来 描述 相机 信息 ,通过 Camera 类 中 getCameraInfo(int camerald, CameraInfo cameraInfo) 
方法 获得 ， 主 要 包括 以 下 两 个 成 员 变 量 。 

(1) facing。facing 代表 相机 的 方向 ， 它 的 值 只 能 是 CAMERA_FACING _ BACK (后 置 摄像 头 ) 或 者 
CAMERA FACING FRONT (前 置 摄像 头 )。 CAMERA FACING BACK 和 CAMERA FACING FRONT 是 
CameraInfo 类 中 的 静态 变量 。 

(2) orientation。orientation 是 相机 采集 图 片 的 角度 。 这 个 值 是 相机 所 采集 的 图 片 需要 顺 时 针 旋 转 至 自 
然 方向 的 角度 值 。 它 必须 是 0、90、180 或 270 中 的 一 个 。 

屏幕 坐标 : 在 Android 系统 中 ， 屏 幕 的 左上 角 是 坐标 系统 的 原点 (0,0) 坐标 。 原 点 向 右 延 伸 是 工 轴 正 
方向 ， 原 点 向 下 延伸 是 了 轴 正 方向 。 
自然 方向 : 每 个 设备 都 有 一 个 自然 方向 ， 手 机 和 平板 的 自然 方向 不 同 。 手 机 的 自然 方向 是 portrait ( 坚 
屏 )， 平 板 的 自然 方向 是 landscape 〈 横 屏 )。 

图 像 传感器 (Image Sensor) 方向 : 手机 相机 的 图 像 数据 都 是 来 自 于 摄像 头 硬件 的 图 像 传感器 ， 这 个 传 
感 器 在 被 固定 到 手机 上 后 有 一 个 默认 的 取景 方向 。 

这 三 个 方向 如 图 11-3 所 示 。 
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NA 
(00) x 和 (00) 
Y x (ool y 
©® ， 、® ， © 
屏幕 自然 方向 后 置 相机 传感器 方向 前 置 相机 传感器 方向 
图 11-3 设备 的 不 同方 向 
相机 的 预览 方向 ,将 图 像 传感器 捕获 的 图 像 ， 显 示 在 屏幕 上 的 方向 。 在 默认 情况 下 ， 与 图 像 传感器 方 


向 一 致 。 在 相机 API 中 可 以 通过 setDisplayOrientation() 设 置 相机 预览 方向 。 在 默认 情况 下 ,这 个 值 为 0, 与 
图 像 传感器 方向 一 致 。 方 向 间 的 转换 ， 如 图 11-4 所 示 。 


setDisplayOrientation(90) 


全 本 个 全 


后 置 摄像 头 预览 图 像 


setDisplayOrientation(90) 


要 和 个 全 
前 加 摄像 头 预 览 图 像 
(镜像 ) 
图 11-4 “拍摄 旋转 
相机 采集 图 像 方向 后 ， 需 要 进行 顺 时 针 旋转 的 角度 ， 如 图 11-5 所 示 。 


orientation 为 990， 即 放 转 99” 


全 二 人 全 


后 置 摄像 头 采集 到 的 图 像 


《镜像 7 


orientation 为 270， 即 旋转 270” 


盘 .0 


前 置 摄像 类 采集 到 的 图 像 
四 11-5 ”采集 图 像 旋转 
绝 大 部 分 安 卓 手 机 中 图 像 传感器 方向 是 横向 的 ， 且 不 能 改变 ， 所 以 orientation 是 90 或 是 270。 当 点 击 


拍照 保存 图 片 时 ， 需 要 对 图 片 做 旋转 处 理 ， 使 其 旋转 为 自然 方向 。 
通过 setDisplayOrientation() 方 法 设置 预览 方向 ， 使 预览 画面 为 自然 方向 。 前 置 摄像 头 在 进行 角度 旋转 
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之 前 ， 图 像 会 进行 一 个 水 平 的 镜像 翻转 ， 所 以 用 户 在 看 预览 图 像 时 就 像 在 照 镜 子 。 
2. Size 
图 片 大 小 里 面包 含 两 个 变量 : width 和 height (图 片 的 宽 和 高 )。 


3. Parameters 

Parameters 是 相机 服务 设置 ， 不 同 的 相机 可 能 是 不 相同 的 ， 比 如 相机 所 支持 的 图 片 大 小 、 对 焦 模 式 等 。 
下 面 介绍 这 个 类 中 常用 的 方法 。 

getSupportedPreviewSizes(): 获得 相机 支持 的 预览 图 片 大 小 ， 返 回 值 是 一 个 List<Size> 数 组 。 

setPreviewSize(int width, int height): 设置 相机 预览 图 片 的 大 小 。 

getSupportedPreviewFormats(): 获得 相机 支持 的 图 片 预览 格式 ， 所 有 的 相机 都 支持 ImageFormat.NV21。 
更 多 的 图 片 格式 可 以 查看 ImageFormat 类 。 

setPreviewFormat(int pixel_format): 设置 预览 图 片 的 格式 。 

getSupportedPictureSizes(): 获得 相机 支持 的 采集 的 图 片 大 小 〈 即 拍照 后 保存 的 图 片 大 小 )。 

setPictureSize(int width, int heighb: 设置 保存 的 图 片 大 小 。 

getSupportedPictureFormats(): 获得 相机 支持 的 图 片 格式 。 

setPictureFormat(int pixel_format): 设置 保存 的 图 片 格式 。 

getSupportedFocusModes(): 获得 相机 支持 的 对 焦 模 式 。 

setFocusMode(String value): 设置 相机 的 对 焦 模式 。 

getMaxNumDetectedFaces(): 返回 当前 相机 所 支持 的 最 大 人 脸 检 测 个 数 。 


4. PreviewCallback 

PreviewCallback 是 一 个 抽象 接口 。 

void onPreviewFrame(byte[] data, Camera camera): 通过 onPreviewFrame() 方 法 来 获取 相机 预览 到 的 数 
据 ， 第 一 个 参数 data 是 相机 预览 到 的 原始 数据 。 


5. Face 

Face 类 用 来 描述 通过 Camera 的 人 脸 检测 功能 检测 到 的 人 脸 信息 。 

Rect: 是 一 个 Rect 对 象 ， 它 所 表示 的 就 是 检测 到 的 人 脸 区 域 。 

注意 : 这 个 Rect 对 象 中 的 坐标 系 并 不 是 安 卓 屏幕 的 坐标 系 ， 需 要 进行 转换 后 才能 使 用 。 

Score: 检测 到 的 人 脸 可 信 度 ， 范 围 是 1 到 100。 

leftEye: 是 一 个 Point 对 象 ， 表 示 检 测 到 的 左 眼 的 位 置 坐标 。 

rightEye: 是 一 个 Point 对 象 ， 表 示 检 测 到 的 右 眼 的 位 置 坐标 。 

mouth: 是 一 个 Point 对 象 ， 表 示 检 测 到 的 嘴 的 位 置 坐标 。 

leftEye、rightEye 和 mouth 这 3 个 人 脸 中 关键 点 并 不 是 所 有 相机 都 支持 的 ， 如 果 相 机 不 支持 的 话 ， 这 3 
个 的 值 为 null。 

6. FaceDetectionListener 

这 是 一 个 抽象 接口 ， 当 进行 人 脸 检 测 时 开始 回调 。 

onFEaceDetection (Face[] faces, Camera camera) 

第 一 参数 代表 检测 到 的 人 脸 ， 是 一 个 Face 数组 (画面 内 可 能 存在 多 张 人 脸 )。 

Camera 类 中 的 方法 如 下 。 

getNumberOfCameras(): 返回 当前 设备 上 可 用 的 摄像 头 个 数 。 


可 
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open() 使 用 当前 设备 上 第 一 个 后 置 摄像 头 创建 一 个 Camera 对 象 。 如 果 当 前 设备 没有 后 置 摄像 头 ， 则 返 
可 值 为 pull。 
open(int cameraId): 使 用 传 入 id 所 表示 的 摄像 头 创建 一 个 Camera 对 象 ， 如 果 id 所 表示 的 摄像 头 已 经 
被 打开 ， 则 会 抛 出 异常 。 设 备 上 每 一 个 物理 摄像 都 是 有 一 个 id 的 ，id 从 0 开始， 到 getNumberOfCameras0)-1 
结束 。 
getCameraInfo(int camerald, CameraInfo cameraInfo): 返回 指定 id 所 表示 的 摄像 头 的 信息 。 
setDisplayOrientation(int degrees): 设置 相机 预览 画面 旋转 的 角度 。 
setPreviewDisplay(SurfaceHolder holder): 设置 一 个 Surface 对 象 用 来 实时 预览 。 
setPreviewCallback(PreviewCallback cb): 设置 相机 预览 数据 的 回调 ， 参 数 是 一 个 PreviewCallback 对 象 。 
getParameters(): 返回 当前 相机 的 参数 信息 ， 返 回 值 是 一 个 Parameters 对 象 。 
setParameters(Parameters params): 设置 当前 相机 的 参数 信息 。 
startPreview(): 开始 预览 ， 调 用 此 方法 之 前 ， 如 果 没 有 setPreviewDisplay(SurfaceHolder) 或 
setPreviewTexture(SurfaceTexture) 的 话 ， 是 没有 效果 的 。 
stopPreview(): 停止 预览 。 
startFaceDetection(): 开始 人 脸 检测 ， 这 个 方法 必须 在 开始 预览 之 后 调用 。 
stopFaceDetection(): 停止 人 脸 检测 。 
setFaceDetectionListener(FaceDetectionListener listener): 设置 人 脸 检 测 监听 回调 。 
release(): 释放 相机 。 


11.3.2 ”实现 拍照 


实现 拍照 功能 有 两 种 方式 ， 可 以 通过 启动 已 有 相机 功能 的 程序 , 或 者 自己 实现 拍照 功能 。Camera intent 
可 以 通过 已 存在 的 相机 应 用 来 抓 取 一 张 照片 或 一 段 视 频 剪辑 ， 并 将 它们 返回 给 调用 的 应 用 。 

1. 使 用 Camera Intent 拍照 

使 用 Camera Intent 拍照 的 流程 如 下 。 

步骤 1 Compose a Camera Intent 创建 一 个 Intent 请 求 用 来 拍照 或 者 录像 。 

有 关 的 Intent 类 型 如 下 : 


Mediastore.ACTION _IMAGE CAPTURE: 该 Intent action 类 型 用 于 请 求 系统 相机 拍照 。 
Mediastore.ACTION_VIDEO_CAPTURE: 该 Intent action 类 型 用 于 请 求 系统 相机 录像 。 


步骤 2 Start the Camera Intent 调用 Activity 的 startActivityForResult() 方 法 来 发 送 Camera Intent 请 求 
拍照 或 录像 ， 当 发 送 Camera Intent 以 后 ， 当 前 应 用 会 跳 转 到 系统 相机 的 应 用 界面 ， 用 户 可 以 选择 拍照 或 
录像 。 

步骤 3 ”Receive the Intent Result 在 自己 的 应 用 中 实现 onActivityResult() 回 调 方法 去 接收 来 自 系统 相机 
的 拍摄 结果 。 该 方法 在 用 户 完成 拍照 或 录像 以 后 由 系统 调用 。 


2. 使 用 Intent 拍照 

使 用 Camera Intent 拍照 是 一 个 既 快速 又 最 简单 的 方法 。 发 送 Intent 拍照 携带 的 外 部 数据 extra 的 信息 如 下 。 

MediaStore EXTRA_OUTPUT 用 于 创建 一 个 Uri 对 象 来 指定 一 个 路 径 和 文件 名 保存 照片 。 这 个 设置 是 
可 选 的 ， 建 议 使 用 该 方法 来 保存 照片 。 如 果 没 有 指定 该 关键 字 的 值 ， 系 统 的 camera 应 用 会 将 照片 以 默认 的 
名 称 保存 在 一 个 默认 的 位 置 ， 当 指定 了 该 关键 字 的 值 ， 数 据 以 ntent getData() 方 法 返回 Uri 对 象 。 


回 
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下 面 给 出 一 段 代码 通过 Intent 实现 拍照 。 


// 定 义 返 回 码 
Private static final int CAPTURE IMAGE ACTIVITY REQUEST CODE = 100; 
private Uri fileUri; 
Qoverride 
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setcontentView (R.1layout .main); 


// 创 建 Intent 对 象 ， 指 定 包含 拍照 功能 的 程序 
Intent intent = new Intent (MediaStore.RCTION_IMRGE CRPTURE) 7 
fileUri = getoutputMediaFileUri (MEDIR_TYPE IMAGE); // 创 建 一 个 文件 保存 照片 
intent .putExtra (Mediastore.EXTRA_OUTPUT，fileUri); // 设 置 文件 名 称 
/7 启动 相 机 
startActivityForResult (intent, CAPTURE IMAGE ACTIVITY REQUEST CODE); 
} 
当 调 用 startActivityForResult() 方 法 以 后 ， 用 户 可 以 看 到 系统 相机 的 拍照 界面 。 在 用 户 拍 照 结 束 或 取 
消 拍照 ) 以 后 ， 系 统 相 机 会 把 照片 数据 返回 给 调用 应 用 ， 这 里 需要 在 应 用 中 实现 onActivityResult() 方 法 来 
接收 照片 数据 。 


3. 使 用 Intent 录像 


使 用 Camera Intent 录像 可 以 发 送 Intent 录像 携带 的 外 部 数据 extra 的 信息 如 下 。 

MediaStore .EXTRA_OUTPUT: 该 关键 字 和 拍照 使 用 的 关键 字 一 样 , 意思 就 是 指定 一 个 路 径 和 文件 名 来 
构建 一 个 Uri 对 象 保存 录像 结果 ， 同 样 录像 结果 会 以 Intent.getData() 方 法 返回 Uri 对 象 。 

MediaStore.EXTRA_VIDEO_QUALITY: 该 关键 字 用 于 指定 拍摄 的 录像 质量 ， 参 数 0 表示 低 质量 ， 参 
数 1 表示 高 质量 。 

MediaStore.EXTRA_DURATION_LIMIT: 该 关键 字 用 于 指定 拍摄 录像 时 间 限制 ， 单 位 为 s。 

MediaStore.EXTRA_SIZE_LIMIT: 该 关键 字 用 于 指定 拍摄 录像 的 文件 大 小 限制 ， 单 位 为 byte。 

下 面 给 出 一 段 代码 通过 Intent 实现 录制 视频 。 

// 定 义 返回 码 


private static final int CAPTURE VIDEO ACTIVITY REQUEST CODE = 200; 
private Uri fileUri;// 定 义 Uri 对 象 
Qoverride 
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setContentView (R.layout .main); 


// 创 建 一 个 Intent 对 象 

Intent intent = new Intent (Mediastore.ACTION VIDEO CAPTURE); 

fileUri = getoutputMediaFileUri (MEDIA_ TYPE VIDEO); /7 创建 一 个 文件 保存 视频 
intent.putExtra (MediaStore.EXTRR_OUTPUT，fileUri) 7 // 设 置 文件 名 称 

intent .putExtra (Mediastore.EXTRA VIDEO_QURLITY，1);  ”// 设 置 视频 质量 

// 启 动 带 有 录像 功能 的 应 用 

startActivityForResult (intent, CAPTURE VIDEO ACTIVITY REQUEST CODE) 7 


4. 接收 相机 返回 的 数据 
当 应 用 发 起 了 一 个 拍照 或 录像 的 intent， 那 么 该 应 用 必须 去 接收 Intent 的 结果 数据 。 为 了 接收 Intent 的 
结果 数据 ， 需 要 重 写 Activity 的 onActivityResult() 方 法 。 

下 面 通过 一 段 代 码 演示 如 何 实现 使 用 onActiviytResult() 方 法 来 接收 照片 或 视频 数据 。 

// 定 义 返回 码 
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100; 
200; 


private static final int CAPTURE IMAGE ACTIVITY REQUEST CODE 
private static final int CAPTURE VIDEO ACTIVITY REQUEST CODE 
@override 
protected void onActivityResult (int requestCode, int resultCode, Intent data) { 
if (requestCode == CAPTURE IMAGE ACTIVITY REQUEST CODE) { 
if (resultCode == RESULT OK) { 
// 保 存 调用 返回 的 图 片 信息 
Toast.makeText (this, "Image saved to:\n" + 
data.getData(), Toast.LENGTH LONG).show(); 
} else if (resultCode == RESULT CANCELED) { 
// 用 户 取消 了 拍照 
} else { 


// 如 果 获 取 照 片 信息 失败 ， 从 这 里 进行 通知 
} 


if (requestCode == CAPTURE VIDEO ACTIVITY REQUEST CODE) { 
if (resultCode == RESULT OK) { 
// 保 存 视频 文件 
Toast.makeText (this, "Video saved to:\n" + 
data.getData(), Toast.LENGTH LONG).show(); 
} else if (resultCode == RESULT CANCELED) { 
// 用 户 取消 了 视频 录制 


} else { 


// 获 取 视 频 失败 ， 进 行 通知 
和 


} 


11.3.3” 自 定义 相机 


上 两 小 节 已 经 学 习 了 Camera 类 的 一 些 基础 知识 , 以 及 如 何 调用 系统 相机 实现 拍照 与 录制 视频 。 本 节 将 
使 用 Camera 类 自 定义 一 个 相机 应 用 。 

具体 实现 思路 : 

(1) 在 XML 布局 中 定义 一 个 SurfaceView， 用 于 预览 相机 采集 的 数据 。 

(2) 给 SurfaceHolder 添加 回调 ， 在 surfaceCreated (holder: SurfaceHolder? ) 回调 中 打开 相机 。 

(3) 成 功 打开 相机 后 ， 设 置 相机 参数 ， 包 括 对 焦 模式 、 预 览 大 小 、 照 片 保存 大 小 等 。 

(4) 设置 相机 预览 时 的 旋转 角度 ， 然 后 调用 startPreview() 方 法 开始 预览 。 

(5) 调用 takePicture() 方 法 拍照 或 在 Camera 的 预览 回调 中 保存 照片 。 

(6) 对 保存 的 照片 进行 旋转 处 理 ， 使 其 成 为 自然 方向 。 

(7) 关闭 界面 ， 释 放 相 机 资源 。 

通过 一 个 实例 演示 如 何 实现 自 定义 相机 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 新建 模块 并 命名 为 Camera， 在 清单 文件 中 加 入 权限 ， 具 体 代码 如 下 : 


<uses-permission android:name="android.permission.CAMERA" /> <uses-permission android:name= 
"android.permission.WRITE EXTERNAL STORAGE" /> 


步骤 2 新 建 活动 用 于 显示 拍照 结果 ， 具 体 代 码 如 下 : 
public class ResultActivity extends Activity { 
@override 


protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setContentView (R.1layout .activity result); 
String Path=getIntent () .getstringExtra("PicturePath"); 
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ImageView imageview=(ImageView) findViewById(R.id.picture); 
// 由 于 这 样 只 能 获得 横 屏 ， 所 以 我 们 要 使 用 流 的 形式 来 转换 
//Bitmap bitmap=BitmapFactory.decodeFile (path); 
//imageview.setImageBitmap (bitmap); 
FileInputStream fis; 
try 
fis = new FileInputstream(path); 
Bitmap bitmap=BitmapFactory.decodestream (fis); 
Matrix matrix=new Matrix(); 
matrix.setRotate (90); 
bitmap=Bitmap.createBitmap (bitmap, 0,0, bitmap.getWwidth() 
bitmap.getHeight (),matrix,true); 
imageview.setImageBitmap (bitmap); 
} catch (FileNotFoundException e) { 
e.printstackTrace(); 


} 
步骤 3 新 建 活动 用 于 预览 摄像 头 信息 及 拍照 ， 具 体 代码 如 下 : 
public class CustomCarema extends Activity implements SurfaceHolder.Callback{ 
private Camera myCamera;// 定 义 相机 对 象 
private surfaceView preview;// 定 义 SurfaceView 对 象 用 于 相机 预览 
private surfaceHolder myHolder; //myHolder 用 于 展现 SurfaceView 的 图 像 
private Camera.PictureCallback myPictureCallBack=new Camera.PictureCallback() { 
@override 
public void onpictureTaken (byte[] data, Camera argl) { 
// 将 拍照 得 到 的 数据 信息 存储 到 本 地 
File tempFile=new File("/sdcard/temp.png")7 
try { 
FileoutputStream fos=new FileOutputstream(tempFile); 
fos.write (data) 7 
fos.close(); 
1/ 将 这 个 照片 的 数据 信息 传送 给 要 进行 展示 的 Activity 
Intent intent=new Intent (CustomCarema.this,ResultActivity.class); 
intent .putExtra("PicturePath", tempFile.getAbsolutepath()); 
startActivity (intent); 
// 拍 照 结束 后 销毁 当前 的 RctivitYy， 进 入 图 片 展示 界面 
CustomCarema.this.finish(); 
} catch (FileNotFoundException e) { 
e.printstackTrace(); 
} catch (IOException e) { 
e.printstackTrace(); 
} 
js 
@override 
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setCcontentView (R.1layout .activity custom carema); 
Preview= (SurfaceView) findViewById(R.id.preview); 
myHolder=preview.getHolder(); 
myHolder.addcallback (this); 
// 实 现 单 击 屏幕 自动 聚焦 的 功能 ， 此 处 并 不 需要 拍照 ， 故 只 是 聚焦 
Preview.setonClickListener (new OnClickListener() { 
Qoverride 
public void onclick(View arg0) { 
myCamera.autoFocus (null); 
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// 由 于 系统 默认 使 用 横 屏 预览 ， 所 以 要 进行 设置 
camera.setDisplayorientation(90); 
camera.startPreview(); 
} catch (IOException e) { 
e.printstackTrace (); 
} 
QOverride 
public void surfaceChanged (SurfaceHolder holder, int argl, int arg2, int arg3) { 
myCamera.stopPreview(); 
setstartPreview (myCamera, myHolder); 
} 
Qoverride 
public void surfaceCreated(surfaceHolder holder) { 
setstartPreview (myCamera, myHolder); 
} 
Qoverride 
public void surfaceDestroyed (SurfaceHolder arg0) { 
releaseCamera(); 
} 
} 
步骤 4 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 
public class MainActivity extends AppCompatActivity { 
// 为 下 面 的 获取 请 求 所 用 
private static int REQ - 
private static int REQ _. 
Button btn startCareme,btn startCarema2,btn customCarema; 
ImageView imageView; 
// 定 义 早 片 存储 的 路 径 
Private String myFilePath; 
override 
protected void onCreate (Bundle savedInstancestate) { 
Super .onCreate (savedInstancestate); 
setCcontentView(R.1layout .activity main); 
btn startCareme=(Button) findViewById(R.id.startCarema); 
btn startCarema2=(Button) findViewById(R.id.startCarema2); 
btn customCarema=(Button) findVviewById(R.id.customCarema); 
imageView=(ImageView) findViewById(R.id.imageview); 
// 初 始 化 不 同 手机 sD 卡 的 路 径 
myFilePath=Environment .getExternalstorageDirectory() .getPath(); 
myFilepath=myFilePath+"/"+"temperature.png"; 


1!) 
public void onCustomCarema (View view){ 
Intent intent=new Intent (this,CustomCarema.class); 
startActivity (intent); 
| 
public void onStartCarema (View view){ 
Intent intent=new Intent (Mediastore.ACTION IMAGE CAPTURE); 
startActivityForResult (intent, REQ 1) 7 
} 
/* 此 方法 的 存在 意义 在 于 ， 不 是 在 onActivityResult () 方 法 的 data 中 获取 所 拍照 片 的 缩 略 图 ， 而 是 从 文件 输出 目 


录 下 直接 查看 原 图 。 这 样 的 好 处 就 是 可 以 对 大 容量 的 照片 进行 便捷 、 准 确 的 操作 */ 
public void onStartCarema2 (View view){ 
Intent intent=new Intent (Mediastore.ACTION IMAGE CAPTURE); 


// 将 文件 路 径 传递 回 需要 的 处 理 方法 中 


Uri uri=Uri.fromFile (new File(myFilePath)); 


// 设 置 文件 的 输出 路 径 


intent .putExtra (Mediastore.EXTRA OUTPUT, uri); 
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startActivityForResult (intent, REQ 2); 


| 


Qoverride 


protected void onRctivityResult (int requestCode, int resultCode, Intent data) { 
super.onActivityResult (requestCode, resultCode, data); 

if (resultCode==RESULT OK){ 
if(requestCode==REQ 1){ 


Bundle bundle=dat: 


a.getExtras(); 


Bitmap bitmap=(Bitmap) bundle.get ("data"); 


imageView.setImageBitmap (bitmap); 


jelse if(requestCode==REQ 2){ 


FileInputStream 工 
让 了 


is=null; 


fis=new FileInputstream(myFilePath); 
Bitmap bitmap=BitmapFactory.decodestream (fis); 
imageView.setImageBitmap (bitmap); 


} catch (FileNotFoundException e) { 


e.printstackTrace (); 


}finally{ 
try { 
fis.close( 


) 7 


} catch (IOException e) { 
e.printStackTrace()7 


} 


步骤 5 运行 上 述 程序 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 11-6 所 示 。 


amera 


STARTCAREMA 


STARTCAREMA2 


CUSTOMCAREMA 


11.4 


图 11-6 运行 结果 


就 业 面 试 技巧 与 解析 


本 章 讲解 了 有 关 多 媒体 的 开发 内 容 ， 在 面试 过 程 中 面试 官 经 常会 问 及 与 Camera、Audio、Video 相关 的 


fF 发 是 否 熟 悉 。Android 天 


问题 ， 大 多 数 是 考察 应 聘 者 对 多 媒体 天 
熟悉 自 定义 相机 的 使 用 。 
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Ff 发 中 有 关 相 机 的 玫 


发 是 非常 关键 的 ， 读 者 应 


11.4.1 ”面试 技巧 与 解析 (一) 


面试 官 : 调用 系统 相机 | 


对 如 何 获取 系统 的 图 
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像 ， 是 否 需 要 申请 系统 权限 ? 为 什么 ? 


应 聘 者 : 调用 系统 相机 可 以 通过 Intent 的 方式 实现 ， 也 可 以 通过 Camera 自 定义 相机 。 需 要 申请 权限 ， 


11.4.2 ”面试 技巧 与 解析 (二 ) 


面试 官 : 在 Android 中 有 哪些 播放 音频 的 方式 ? 在 游戏 中 应 选择 哪 种 音频 播放 方式 ? 为 什么 ? 
应 聘 者 : 在 Android 中 提供 了 MediaPlayer 与 SoundPool 两 种 播放 音频 的 类 ， 在 游戏 中 应 使 用 SoundPool 
进行 音频 播放 ， 因 为 SoundPool 可 以 同时 播放 多 个 音频 。 


为 相机 属于 系统 资源 ， 不 申请 权限 打开 会 报错 。 
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”学习 指引 


在 Android 开发 中 ， 不 可 避免 地 需要 操作 一 些 文件 去 获取 或 存储 数据 。 常 用 的 有 四 类 操作 : 基本 文件 、 
XML 文件 、JSON 文件 及 Share Preference 存储 类 的 操作 。 


二 ”重点 导读 


。 热 悉 文件 的 基本 操作 。 

。 掌 握 保存 账号 的 基本 方法 。 

* 热 悉 XML 文件 、JSON 文件 的 操作 。 
“掌握 Share Preference 存储 类 操作 。 


wp 12.1 操作 文件 


Android 中 基础 数据 操作 是 针对 File 类 的 操作 , 这 类 操作 是 通用 的 , 其 他 语言 也 需要 进行 File 类 的 操作 。 


12.1.1 文件 的 基本 操作 
Android 中 本 身 采用 Java 进行 开发 ， 因 此 支持 以 Java 的 方式 操作 文件 ， 可 以 使 用 File 类 读 写 文件 。 


1. 常用 方法 

1) 文件 的 常用 方法 

File 是 通过 FileInputStream 和 FileOutputStream 对 文件 进行 操作 的 。Context 提供 了 如 下 两 个 方法 ， 用 
来 打开 应 用 程序 的 数据 文件 ， 通 常 是 以 文件 IO 流 的 形式 操作 。 
(1) FileInputStream openFileInput(String name): 以 输入 流 的 方式 ， 打 开 以 name 命名 的 文件 。 
(2) FileOutputStream openFileOutput(String name,int mode): 以 出 流 的 方式 ， 打 开 以 name 命名 的 文件 。 
其 中 参数 mode 用 来 指定 打开 文件 的 模式 ， 该 模式 支持 以 下 几 种 取 值 。 
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。 MODE PRIVATE: 文件 只 能 被 当前 程序 读 写 。 

。 MODE APPEND: 以 追加 方式 打开 文件 ， 应 用 程序 可 以 向 文件 中 追加 内 容 。 

。 MODE WORLD READABLE: 文件 的 内 容 可 以 被 其 他 应 用 程序 读 取 。 

。 MODE WORLD WRITEABLE: 文件 的 内 容 可 以 由 其 他 程序 读 、 写 。 

2) 数据 文件 夹 的 常用 方法 

(1) getDir(String name,int mode): 在 应 用 程序 的 数据 文件 夹 下 获取 或 创建 name 对 应 的 子 目录 。 
(2) File getFilesDir(): 获取 应 用 程序 中 数据 文件 夹 的 绝对 路 径 。 

(3) String[] fileList(): 返回 应 用 程序 中 数据 文件 夹 下 的 全 部 文件 。 

(4) deleteFile(String): 删除 应 用 程序 中 数据 文件 夹 下 的 指定 文件 。 


2. 文件 的 创建 、 删 除 和 重 命名 


1) 创建 文件 

创建 文件 使 用 createNewFile() 方 法 ， 具 体 代码 如 下 : 
public static final String FILE NAME = "myFile.txt"; 
File file=new File(FileUtil.FILE NAME); 


/7 判断 文件 是 否 存在 
if(!file.exists()) 


t 


ery 
// 文 件 不 存在 ， 就 创建 一 个 新 文件 


file.createNewFile(); 


System.out.println(" 文 件 已 经 创建 了 ") 7 
} catch (IOException e) { 
e.printstackTrace(); 
} 


else 
System.out .println(" 文 件 已 经 存在 ") 7 
System.out .Println(" 文 件 名 : "+file.getName ())7 
System.out .println(" 文 件 绝对 路 径 为 : "+file.getAbsolutePath()); 
// 是 存在 工程 目录 下 ， 所 以 
System.out.println ("文件 相对 路 径 为 ; "+file.getPath()); 
System.out .println(" 文 件 大 小 为 : "+file.length()+" 字 节 "); 
System.out .println(" 文 件 是 否 可 读 : "+file.canRead()); 
System.out .println(" 文 件 是 否 可 写 : "+file.canWrite()) 7? 
System.out .println ("文件 是 否 隐藏 : "+file.isHidden()); 

} 


2) 删除 文件 
删除 文件 使 用 delete() 方 法 ， 具 体 代 码 如 下 : 


File file=new File(FileUtil.FILE NAME); 
// 判 断 文件 是 否 存在 
ifE(file.exists()) 

file.delete(); 


System.out.println ("文件 已 经 被 删除 了 "); 


3) 文件 重 命名 
文件 重 命名 使 用 renameTo() 方 法 ， 具 体 代码 如 下 : 


File file=new File(FileUtil.FILE NAME); 
File newFile=new File("anotherFile.txt"); 
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file.renameTo (newFile); 
System.out.println(" 文 件 已 经 成 功 地 被 命名 了 "+file.getName())7 


注意 : 文件 重 命名 只 是 操作 文件 的 名 称 ， 并 不 改变 其 中 的 内 容 。 


3. 文件 夹 的 创建 和 删除 

1) 创建 文件 夹 

创建 文件 夹 使 用 mkdirs() 方 法 ， 具 体 代码 如 下 : 
File folder=new File (FileUtil.FOLDER NAME); 
if(!folder.exists()) 

《 


// 创 建文 件 夹 ， 一 旦 存在 相同 的 文件 或 文件 夹 ， 将 不 再 重新 创建 
//folder.mkdir(); 


// 不 管 路 径 是 否 存 在 ， 都 会 慢 慢 向 下 一 级 创建 文件 夹 。 所 以 创建 文件 夹 一 般 用 此 方法 ， 以 确保 稳定 性 
folder.mkdirs(); 


注意 : File 同时 可 以 表示 文件 或 文件 夹 。 
2) 删除 文件 夹 
删除 文件 夹 使 用 delete() 方 法 ， 具 体 代 码 如 下 : 


File folder=new File (FileUtil.FOLDER NAME); 
if (folder.exists()) 
, 
在 移 除 的 时 候 ， 只 会 移 除 最 下 层 的 目录 ， 不 会 移 除 多 层 目录 
folder.delete(); 


} 


12.1.2 保存 账号 和 密码 


本 小 节 通 过 一 个 实例 演示 普通 File 类 在 实际 应 用 中 的 使 用 ， 这 里 引入 了 模拟 QQ 应 用 中 保存 账号 与 密 
码 的 操作 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 FileSave， 布 局 中 的 代码 如 下 ; 


<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
<RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
android:layout width="match parent" 
android:layout height="match parent" 
android:background="#E6E6E6" 
android:orientation="vertical"> 
<ImageView 
android:id="@+id/iv" 
android:layout width="70dp" 
android:layout height="70dp" 
android:layout_ centerHorizontal="true" 
android:layout marginTop="40dp" 
android:background="@drawable/head"/> 
<LinearLayout 
android:id="@+id/11 number" 
android:layout width="match parent" 
android:layout height="wrap_content" 
android:layout below="@id/iv" 
android:layout centerVertical="true" 
android:layout marginBottom="5dp" 
android:layout marginLeft="10dp" 
android:layout marginRigl 
android:layout marginTop=' 
android:background="#ffffff"> 
<TextView 
android:id="e+id/tv_number" 
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步骤 2 新 建文 件 操作 类 并 命名 为 FileSave， 具 体 代码 如 下 : 


步骤 3 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 
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7/ 检验 账号 和 密码 是 否 正确 

if (TextUtils.isEmpty (number)){ 
Toast.makeText (this, "请 输入 QQ 号 码 "，, Toast .LENGTH SHORT) .show(); 
return; 


} 

if (TextUtils.isEmpty (number)){ 
Toast .makeText (this, "请 输入 QQ 密码 ", Toast .LENGTH_SHORT) .show(); 
return; 


} 
// 保 存 用 户 信息 
boolean isSaveSuccess = FileSave.saveUserIinfo (this,number,password); 
if(isSaveSuccess)1{ 
Toast.makeText (this, "保存 成 功 ",Toast.LENGTH SHORT) .show(); 
}elsef 
Toast.makeText (this, "保存 失 败 ",Toast.LENGTH SHORT) .show(); 
和 
} 
} 


步骤 4 运行 上 述 程序 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 12-1 所 示 。 


账号 : F8866 


图 12-1 运行 结果 


12.2 操作 XML 文件 


在 网 络 存储 过 程 中 有 很 多 时 候 会 遇 到 解析 XML 文件 和 使 用 XML 保存 一 些 信息 的 情况 ，XML 在 多 种 
程序 开发 中 都 得 到 了 广泛 应 用 ， 在 Android 开发 中 也 不 例外 。XML 作为 承载 数据 的 一 个 重要 角色 ， 使 得 会 
读 写 XML 成 为 Android 开发 中 一 项 重要 的 技能 。 


12.2.1 SAX 解析 


SAX (Simple API for XML) 解析 器 是 一 种 基于 事件 的 解析 器 ， 它 的 核心 是 事件 处 理 模式 ， 主 要 是 围绕 
事件 源 及 事件 处 理 器 来 工作 的 。 当 事件 源 产生 事件 后 ， 调 用 事件 处 理 器 相应 的 处 理 方法 ， 一 个 事件 就 可 以 
得 到 处 理 。 在 事件 源 调用 事件 处 理 器 中 特定 方法 的 时 候 ， 还 要 将 相应 事件 的 状态 信息 传递 给 事件 处 理 器 ， 
这 样 事件 处 理 器 才能 够 根据 提供 的 事件 信息 来 决定 自己 的 行为 。SAX 解析 器 的 优点 是 解析 速度 快 、 占 用 内 
存 少 ， 所 以 它 非常 适合 在 Android 移动 设备 中 使 用 。 
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通过 一 个 实例 讲解 如 何 使 用 SAX 解析 器 解析 XML 数据 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 ”创建 新 模块 并 命名 为 SAX， 创 建 一 个 实体 类 并 命名 为 Book。 具 体 代码 如 下 : 


步骤 2 定义 一 个 接口 并 命名 为 BookParser， 具 体 代码 如 下 : 


步骤 3 定义 一 个 用 于 解析 数据 的 类 并 命名 为 SaxBookParser， 具 体 代码 如 下 : 
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// 设 置 输出 采用 的 编码 方式 
transformer.setoutputProperty (OutputKeys.ENCODING, “UTF-8"); 
// 设 置 是 否 自动 添加 额外 的 空白 
transformer.setoutputProperty (OutputKeys.INDENT, "yes"); 
// 设 置 是 否 忽略 XML 声明 
transformer.setoutputProperty (OutputKeys.OMIT XML, DECLARATION, "no"); 
StringWriter writer = new StringWriter()7 
Result result = new StreamResult (writer); 
handler.setResult (result); 
String uri = wm // 代 表 命名 空间 的 URI， 当 URI 无 值 时 ， 须 置 为 空 字符 串 
// 命 名 空间 的 本 地 名 称 (不 包含 前 级 ) ， 当 没有 进行 命名 空间 处 理 时 ， 须 置 为 空 字符 串 
String localName = ""; 
handler.startDocument (); 
handler.startElement (uri, localName, "books", null); 
AttributesImpl attrs = new AttributesImpl();// 负 责 存放 元 素 的 属性 信息 
char[] ch = null; 
for (Book book : books) { 
attrs.clear(); // 清 空 属 性 列表 
attrs.addRttribute (uri, localName, "id", "string", String.valueOf (book.getId())); 
// 添 加 一 个 名 为 id 的 属性 (type 影响 不 大 ， 这 里 设 为 “string”) 
// 开 始 一 个 book 元 素 ， 关 联 上 面 设置 的 id 属性 
handler.startElement (uri, localName, "book", attrs); 
// 开 始 一 个 name 元 素 ， 没有 属性 
handler.startElement (uri, localName, "name", null); 
ch = String.valueoOf (book.getName ()).toCharArray (); 
handler.characters (ch，0，ch.length) ;// 设 置 name 元 素 的 文本 节点 
handler.endElement (uri, localName, "name"); 
// 开 始 一 个 price 元 素 ， 没有 属性 
handler.startElement (uri, localName, "price", null); 
ch = String.valueOf (book.getPrice()).toCcharArray(); 
handler.characters(ch, 0, ch.length);// 设 置 price 元 素 的 文本 节点 
handler.endElement (uri, localName, "price"); 
handler.endElement (uri, localName, "book"); 
上 
handler.endElement (uri, localName, "books"); 
handler.endDocument (); 
return writer.tostring(); 
} 
// 需 要 重 写 DefaultHandler 的 方法 
private class MyHandler extends DefaultHandler { 
Private List<Book> books; 
Private Book book; 
Private stringBuilder builder; 
// 返 回 解析 后 得 到 的 Book 对 象 集合 
public List<Book> getBooks() { 
return books; 
@override 
Public void startDocument () throws SAXException { 
super.startDocument (); 
books = new ArrayList<Book>();// 创 建 一 个 链表 
builder = new StringBuilder();// 创 建 一 个 builder 
) 
override 
public void startElement (String uri, string localName, String qName，Rttributes attributes) 
throws SAXException { 
super.startElement (uri, localName, gqName, attributes); 
if (localName.equals("book")) { 
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步骤 4 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 
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fos.write (xml .getBytes ("UTF-8"));// 写 入 数据 
} catch (Exception e) { 
Log.e(TAG, e.getMessage()); 


步骤 5 运行 上 述 程 序 ， 在 日 志 中 可 以 看 到 解析 出 的 内 容 ， 如 图 12-2 所 示 。 


01-08 02:16:48. 325 1210-1210/com. example. sax I/XML: id:1001, name:Thinking In Java, price:80.0 
01-08 02:16:48. 325 1210-1210/com. example. sax I/XML: id: 


,name:Core Java, price:90.0 
name:Hello, Andriod, price:100.0 


01-08 02:16:48. 325 1210-1210/com. example. sax I/XML: id:1003, 


图 12-2 日 志 信 息 


以 上 代码 中 定义 了 事件 处 理 逻 辑 ， 重 写 了 DefaultHandler 几 个 重要 事件 方法 。 下 面 介绍 DefaultHandler 
的 相关 知识 。DefaultHandler 是 一 个 事件 处 理 器 ， 可 以 接收 解析 器 报告 的 所 有 事件 ， 处 理 所 发 现 的 数据 。 它 
实现 了 EntityResolver 接口 、DTDHandler 接口 、ErrorHandler 接口 和 ContentHandler 接口 。 这 几 个 接口 代表 
不 同类 型 的 事件 处 理 器 ， 而 ContentHandler 接口 相对 比较 重要 一 些 。 

ContentHandler 是 Java 类 包 中 一 个 特殊 的 SAX 接口 , 位 于 org.xml.sax 包 中 。 该 接口 封装 了 一 些 对 事件 
处 理 的 方法 ， 当 XML 解析 器 开始 解析 XML 输入 文档 时 ， 它 会 遇 到 某 些 特殊 的 事件 ， 比 如 文档 的 开头 和 结 
束 、 元 素 开头 和 结束 , 以 及 元 素 中 的 字符 数据 等 事件 。 当 遇 到 这 些 事件 时 , XML 解析 器 会 调用 ContentHandler 
接口 中 相应 的 方法 来 响应 该 事件 。ContentHandler 接口 的 方法 有 以 下 几 种 。 

void startDocument() 方 法 : 接收 文档 开始 的 通知 ，SAX 解析 器 仅 调 用 该 方法 一 次 。 

void endDocument() 方 法 : 接收 文档 结尾 的 通知 ，SAX 解析 器 仅 调用 该 方法 一 次 , 并且 它 将 是 解析 期 间 
最 后 调用 的 方法 。 直 到 解析 器 放弃 解析 (由 于 不 可 恢复 的 错误 ) 或 到 达 输 入 的 结尾 时 ， 该 方法 才 会 被 调用 。 

void startElement(String uri, String localName, String qName, Attributes atts) 方 法 ; 接收 元 素 开始 的 通知 。 
该 方法 的 参数 信息 如 下 。 

。 uri; 名 称 空间 URI， 如 果 元 素 没有 名 称 空间 URI， 如 果 未 执行 名 称 空间 处 理 ， 则 为 空 字符 串 。 

。 localName: 本 地 名 称 ( 不 带 前 级)， 如 果 未 执行 命名 空间 处 理 ， 则 为 空 字符 串 。 

。 qName: 元 素 名 ( 带 有 前 缀 )， 如 果 元 素 名 不 可 用 ， 则 为 空 字符 串 。 

。 atts: 该 元 素 的 属性 。 如 果 没 有 属性 ， 则 它 将 是 空 Attributes 对 象 。 在 startElement 返回 后 ， 此 对 象 

的 值 是 未 定义 的 。 

void endElement(String uri, String localName, String qName) 方 法 : 接收 元 素 结 束 的 通知 。 该 方法 的 参数 
含义 与 startElement() 方 法 的 参数 含义 一 致 。 

void characters(char[ ] ch, int start, int length) 方 法 : 接收 字符 数据 的 通知 。 该 方法 的 参数 信息 如 下 。 

。 ch: 字符 数组 ， 来 自 XML 文档 中 的 字符 串 数据 。 

。 start: 数组 中 的 开始 位 置 。 

。 length: 从 数组 中 读 取 的 字符 的 个 数 。 

void ignorableWhitespace(char[ ] ch, int start, int length) 方 法 : 接收 元 素 内 容 中 可 忽略 的 空白 通知 。 该 方 
法 的 参数 含义 与 characters() 方 法 的 参数 含义 一 致 。 

void startPrefixMapping(String prefix, String uri) 方 法 : 开始 标记 的 前 缀 URI 名 称 空间 范围 映射 。 该 方法 
的 参数 信息 如 下 。 

。 prefix: 声明 的 名 称 空间 前 级。 对 于 没有 前 缀 的 默认 元 素 名 称 空间 ， 使 用 空 字符 串 。 
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。 uri: 将 前 缀 映射 到 的 名 称 空间 URI。 

void endPrefixMapping(String prefix) 方 法 : 结束 标记 的 前 缀 URI 名 称 空间 范围 的 映射 。 

void setDocumentLocator(Locator locator) 方 法 : 接收 用 来 查找 SAX 文档 事件 起 源 的 对 象 。 如 果 要 使 用 
SAX 解析 器 来 提供 定位 器 ， 则 必须 在 调用 ContentHandler 接口 中 的 任何 其 他 方法 之 前 调用 该 方法 ， 为 应 

void ignorableWhitespace(char[ ] ch, int start, int lengtb) 方 法 : 接收 元 素 内 容 中 可 忽略 的 空白 通知 。 

void processingInstruction(String target, String data) 方 法 : 接收 处 理 指令 的 通知 。 

void skippedEntity(String name) 方 法 : 接收 跳 过 的 实体 的 通知 。 


12.2.2 DOM 解析 


DOM 解析 器 是 基于 树 形 结构 的 节点 或 信息 片段 的 集合 ， 人 允许 开发 人 员 使 用 DOM API 遍历 XML 树 、 
检索 所 需 数据 。 其 分 析 结 构 通常 需要 加 载 整个 文档 和 构造 树 形 结构 ， 然 后 才 可 以 检索 和 更 新 节点 信息 。 
由 于 DOM 解析 器 在 内 存 中 以 树 形 结构 存放 ， 因 此 检索 和 更 新 效率 会 更 高 。 但 是 对 于 特别 大 的 文档 ， 
解析 和 加 载 整个 文档 会 很 耗资 源 。 

下 面 给 出 一 段 代 码 ， 以 便 了 解 如 何 使 用 DOM 解析 器 解析 XML 数据 。 


public class DomBookParser implements BookParser { 
@override 
public List<Book> parse(InputStream is) throws Exception { 
List<Book> books = new ArrayList<Book>(); 
// 取 得 Document BuilderFactory 实例 
DocumentBuilderFactory factory = DocumentBuilderFactory.newInstance(); 
// 从 factory 获取 DocumentBuilder 实例 
DocumentBuilder builder = factory.newDocumentBuilder(); 
Document doc = builder.parse (is); // 解 析 输 入 流 ， 得 到 Document 实例 
Element rootElement = doc.getDocumentElement (); 
NodeList items = rootElement .getElementsByTagName ("book"); 
for (int i = 0; i < items.getLength(); i++) { 
Book bool new Book(); 
Node item = items.item(i); 
NodeList properties = item.getchildNodes(); 
for (int j = 0; j < properties.getLength(); j++) { 
Node property = properties.item(j); 
String nodeName = property.getNodeName(); 
if (nodeName.equals("id")) { 
book.setId(Integer.parseInt (property.getFirstchild() .getNodeVvalue())); 
} else if (nodeName.equals("name")) { 
book.setName (property.getFirstchild() .getNodeValue ()); 
} else if (nodeName.equals("price")) { 
book.setPrice (Float .parseFloat (Property.getFirstChild() .getNodeVvalue())); 


} 


1 
books.add (book) 7 
1 
return books; 
二 
override 
public string serialize (List<Book> books) throws Exception { 
DocumentBuilderFactory factory = DocumentBuilderFactory.newInstance(); 
DocumentBuilder builder = factory.newDocumentBuilder(); 
Document doc = builder.newDocument ();  ”// 由 builder 创建 新 文档 
Element rootElement = doc.createElement ("books"); 
for (Book book : books) { 
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Element bookElement = doc.createElement ("book"); 
bookElement .setAttribute("id", book.getId() + ""); 
Element nameElement = doc.createElement ("name"); 
nameElement .setTextContent (book.getName ()); 
bookElement .appendchild (nameElement); 
Element priceElement = doc.createElement ("price"); 
PriceElement .setTextContent (book.getPrice() + ""); 
bookElement .appendchild (priceElement); 
rootElement .appendchild (bookElement); 
于 
doc.appendchild (rootElement); 
// 取 得 TransformerFactory 实例 
TransformerFactory transFactory = TransformerFactory.newInstance(); 
// 从 transFactory 获取 Transformer 实例 
Transformer transformer = transFactory.newTransformer(); 
// 设 置 输出 采用 的 编码 方式 
transformer.setOoutputProperty (OutputKeys.ENCODING, "UTF-8"); 
// 设 置 是 否 自动 添加 额外 的 空白 
transformer.setoutputProperty (OutputKeys.INDENT, "yes"); 
// 设 置 是 否 息 略 XML 声明 
transformer.setOoutputProperty (OutputKeys.OMIT XML DECLARATION, "no"); 
StringWriter writer = new StringWriter(); 
Source source = new DOMSource (doc);// 表 明文 档 来 源 是 .doc 
Result result = new StreamResult (writer); // 表 明 目 标 结果 为 writer 
transformer.transform(source, result); // 开 始 转换 
return writer.tostring(); 


其 运行 结果 与 SAX 解析 器 的 相同 ， 请 参看 源码 。 


12.2.3 ”PULL 解析 


PULL 解析 器 的 运行 方式 和 SAX 解析 器 的 类 似 ， 都 是 基于 
中 ， 需 要 其 自行 获取 产生 的 事件 ， 再 作 相 应 的 操作 ， 不 像 SAX 解析 器 那样 


事件 的 模式 。 不 同 的 是 ，PULL 在 解析 过 程 
由 处 理 器 触发 一 种 事件 的 方法 ， 


执行 相应 的 代码 。 PULL 解析 器 的 优点 是 小 巧 轻便 、 解 析 速 度 快 、 简 单 易 用 ， 所 以 它 非常 适合 在 Android 移 


动 设备 中 


h 使 用 。Android 系统 内 部 在 解析 各 种 XML 时 也 是 用 的 PULL 解析 器 。 


下 面 给 出 一 段 代码 ， 以 便 了 解 如 何 使 用 PULL 解析 器 解析 XML 数据 。 


public class PullBookParser implements BookParser { 


@override 
public List<Book> parse(InputStream is) throws Exception { 


List<Book> books = null;// 创 建 链 表 
Book book = null;// 创 建 实体 类 对 象 
//xmlPullParserFactory factory = XmlPullParserFactory.newInstance(); 
//xmlPullParser parser = factory.newPullParser(); 
// 由 android.util.xml 创建 一 个 xmlPullParser 实例 
XmlPullParser parser = Xml.newPullParser(); 
parser.setInput (is，"UTF-8") ;// 设 置 输入 流 并 指明 编码 方式 
int eventType = parser.getEventType(); 
while (eventType != XxmlPullParser.END DOCUMENT) { 
switch (eventType) { 
case XxmlpullParser.START DOCUMENT: 
books = new ArrayList<Book>(); 
break; 
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12.2.4 XML 解析 实例 


通过 前 面 的 学 习 ， 相 信 读 者 对 于 XML 解析 有 了 一 定 的 了 解 ， 并 熟知 解析 XML 文件 的 3 种 方式 。 本 小 
节 通 过 一 个 实际 案例 一 一 每 日 天 气 预报 ， 加 深 对 XML 解析 的 了 解 。 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
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步骤 1 新 建 一 个 模块 并 命名 为 XML1， 再 新 建 用 于 解析 数据 的 实体 类 WeatherInfo， 具 体 代码 如 下 : 


步骤 2 创建 一 个 用 于 解析 的 服务 类 并 命名 为 WeatherService， 具 体 代码 如 下 : 
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步骤 3 主 活动 中 展示 数据 的 核心 代码 如 下 : 


步骤 4 执行 上 述 程序 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 12-3 所 示 。 
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图 12-3 运行 结果 


12.3 操作 JSON 文件 


JSON 是 一 种 文本 形式 的 数据 交换 格式 ， 比 XML 更 为 轻 量 。JSON 的 解析 和 生成 的 方式 很 多 ， 在 Android 
平台 上 最 常用 的 类 库 有 Gson 和 FastJSON 两 种 。 


12.3.1 JSON 基础 


JSON 数据 同 XML 数据 都 是 网 络 传输 的 数据 格式 ,使 用 也 是 非常 广泛 ,因此 解释 JSON 数据 可 以 同 XML 
数据 进行 比较 学 习 。 

1. JSON 与 XML 的 比较 

(1) 没有 结束 标签 。 

(2) 更 加 简短 。 

(3) 读 写 的 速度 更 快 。 

(4) 使 用 数组 。 

(5) 不 使 用 保留 字 。 


2. JSON 语法 


(1) 数组 在 键 值 对 中 。 
(2) 数据 由 逗号 分 隔 。 
(3) 大 括号 保存 对 象 。 
(4) 中 括号 保存 数组 。 


3. JSON 值 
(1) 数字 (整数 或 浮 点 数 )。 
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(2) 字符 串 〈 在 双 引 号 中 )。 
(3) 逻辑 值 (true 或 false)。 
(4) 数组 。 
(5) 对 象 。 
(6) null。 


4. JSON 对 象 
SS 可 以 包含 多 个 键 值 对 。 例 如 : 


ee 可 以 包含 多 个 对 象 ， 通 过 逗号 分 隔 。 例 如 ， 


5. 在 Android 中 读 取 JSON 数据 
这 里 给 出 一 段 模拟 数据 ， 具 体 数据 如 下 : 


将 testjson 复制 到 项 目的 assets 目录 中 。 
将 testjson 中 的 内 容 读 取 到 一 个 字符 串 中 。 具 体 代码 如 下 : 


解析 并 显示 JSON 数据 的 具体 代码 如 下 : 
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6. 在 Android 中 创建 JSON 数据 
创建 与 testjson 中 完全 一 致 的 数据 ， 具 体 代码 如 下 : 


12.3.2 解析 JSON 


本 小 节 通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 JSON 数据 解析 天 气 信息 ， 完 成 每 日 天 气 预报 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 JSON， 新 建 天 气 信 息 的 实体 类 并 命名 为 WeatherInfo， 具 体 代 码 如 下 : 
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步骤 2 创建 Java 类 并 命名 为 WeatherService， 该 类 用 于 解析 JSON 数据 。 具 体 代 码 如 下 : 


步骤 3 使 用 Gson 解析 数据 需要 添加 一 个 依赖 ， 打 天 
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中 的 Gradle Scripts， 如 图 12-4 所 示 。 


~ GGradle Scripts 
他 builderadle P 
Bbuild.gradle 
他 builderadle (\ 
他 buildgradle 


G build.gradle (Module: sax 
(© build.gradle (Module: x 


图 12-4 Gradle 脚本 


步骤 4 在 dependencies 标记 中 加 入 如 下 一 段 代码 。 
compile group: 'com.google.code.gson', name: 'gson', version: '2.8.2' 
步骤 5 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 
public class MainActivity extends AppCompatActivity implements View.OnClickListener { 
private TextView tv city; 
private TextView tv weather; 
private TextView tv_ temp; 
Private TextView tv wind; 
Private TextView tv_pm; 
Private ImageView iv icon; 
private Map<string, WeatherInfo> weatherIinfoMap; 


QOoverride 
protected void onCreate (Bundle savedInstancestate) { 


} 


super.onCreate (savedInstancestate); 
setCcontentView (R.1layout .activity main); 
init(); 
try {// 打 开 资 源 中 的 文件 ， 并 返回 一 个 输入 流 对 象 
InputStream is = this.getResources().openRawResource(R.raw.weatherl); 
List<WeatherInfo> infos = Weatherservice.getInfosFromJson (is); 
weatherInfoMap = new HashMap<string, WeatherInfo>(); 
for (WeatherInfo info : infos){ 
weatherInfoMap.put (info.getId(),info); 
b 
} catch (Exception e) { 
e.printstackTrace (); 
. 
getMap("bj") 7 


private void init() { 


} 


tv city = (TextView) findViewById(R.id.tv city); 

tv _weather = (TextView) findViewById(R.id.tv weather); 
tv temp = (TextView) findViewById(R.id.tv temp); 

tv wind = (TextView) findViewById(R.id.tv wind); 

tv pm = (TextView) findViewById(R.id.tv pm); 

iv icon = (ImageView) findViewById(R.id.iv icon); 
findViewById(R.id.btn_ sh) .setOnClickListener (this); 
findViewById(R.id.btn bj).setonclickListener (this); 
findVviewById(R.id.btn gz) .setOnClickListener (this); 


// 按 钮 的 单 击 事件 
QOverride 
public void onclick(View v) { 


switch (v.getId()) { 
case R.id.btn sh: 
getMap ("s5h") 7 

break; 
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步骤 6 运行 上 述 程序 ， 运 行 结果 如 图 12-5 所 示 。 


图 12-5 ”运行 结果 


12.4 ”SharedPreferences 存储 类 


SharedPreferences 是 Android 平台 上 一 个 轻 量 级 的 存储 类 ， 用 来 保存 应 用 程序 的 各 种 配置 信息 。 其 本 质 
是 一 个 以 “ 键 - 值 ”对 方式 保存 数据 的 XML 文件 ， 保 存在 /data/data//shared_prefs 目录 下 。 
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12.4.1 SharedPreferences 基础 


SharedPreferences 是 Android 中 特有 的 ， 因 此 这 种 数据 存储 方式 需要 大 家 掌握 ， 本 节 讲 解 SharedPreferences 
的 基本 操作 。 


1. 获取 SharedPreferences 

使 用 SharedPreferences 来 存储 数据 ， 首 先 需要 获取 到 SharedPreferences 对 象 。Android 中 主要 提供 了 3 
种 方法 用 于 得 到 SharedPreferences 对 象 。 

(1) Context 类 中 的 getSharedPreferences() 方 法 : 此 方法 接收 两 个 参数 ， 第 一 个 参数 用 于 指定 Shared 
Preferences 文件 的 名 称 ， 如 果 指 定 的 文件 不 存在 则 会 创建 一 个 ， 第 二 个 参数 用 于 指定 操作 模式 ， 主 要 有 以 
下 几 种 模式 可 以 选择 。 

。 ContextMODE PRIVATE: 指定 该 SharedPreferences 数据 只 能 被 本 应 用 程序 读 、 写 。MODE_ 

PRIVATE 是 默认 的 操作 模式 ， 和 直接 传 入 0 的 效果 是 相同 的 。 
。 ContextMODE_WORLD_READABLE: 指定 该 SharedPreferences 数据 能 被 其 他 应 用 程序 读 , 但 不 能 写 。 
。 Context.MODE_WORLD _WRITEABLE: 指定 该 SharedPreferences 数据 能 被 其 他 应 用 程序 读 。 
MODE WORLD READABLE 和 MODE _ WORLD _ WRITEABLE 这 两 种 模式 已 在 Android 4.2 版 本 
中 被 废弃 。 

。 Context MODE_APPEND: 该 模式 会 检查 文件 是 否 存 在 , 存在 就 往 文件 追加 内 容 , 否则 就 创建 新 文件 。 

(2) Activity 类 中 的 getPreferences() 方 法 : 这 个 方法 和 Context 类 中 的 getSharedPreferences() 方 法 很 相 
似 , 不 过 它 只 接收 一 个 操作 模式 参数 ,因为 使 用 这 个 方法 时 会 自动 将 当前 活动 的 类 名 作为 SharedPreferences 
的 文件 名 。 

(3) PreferenceManager 类 中 的 getDefaultSharedPreferences() 方 法 : 这 是 一 个 静态 方法 ， 它 接收 一 个 
Context 参数 ， 并 自动 使 用 当前 应 用 程序 的 包 名 作为 前 缀 来 命名 SharedPreferences 文件 。 


2. SharedPreferences 的 使 用 


SharedPreferences 对 象 本 身 只 能 获取 数据 而 不 支持 存储 和 修改 , 存储 和 修改 是 通过 SharedPreferences.edit() 
获取 的 内 部 接口 Editor 对 象 来 实现 的 。 使 用 Preference 来 存 取 数据 , 用 到 了 SharedPreferences 接口 和 
SharedPreferences 的 一 个 内 部 接口 SharedPreferences.Editor， 这 两 个 接口 在 android.content 包 中 。 

下 面 给 出 使 用 SharedPreferences 操作 数据 的 一 些 实际 应 用 。 

(1) 写 入 数据 。 具 体 代码 如 下 : 

1/ 步骤 1 创建 一 个 sharedPreferences 对 象 

SharedPreferences sharedPreferences= getSharedPreferences ("data",Context .MODE PRIVATE); 

// 步 又 2 实例 化 SsharedPreferences.Editor 对 象 

SharedPreferences.Editor editor = sharedPreferences.edit()7 

1/ 步骤 3 将 获取 的 值 放 入 文件 

editor.putstring ("name", "Tom"); 

editor.putIint ("age", 28); 

editor.putBoolean ("marrid", false); 


1/ 步骤 4 提交 


editor.commit () 7 
(2) 读 取 数据 。 具 体 代码 如 下 : 


SharedPreferences sharedPreferences= getSharedPreferences ("data", Context .MODE PRIVATE); 
String userId=sharedPreferences.getstring ("name",""); 
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(3) 删除 指定 数据 。 具 体 代码 如 下 : 


editor.remove ("name"); 
editor.commit (); 


(4) 


清空 数据 。 具 体 代码 如 下 : 


editor.clear(); 
editor.commit (); 


注意 : 如 果 在 Fragment 中 使 用 SharedPreferences 时 ， 需 要 放 在 onAttach(Activity activity) 中 进行 
SharedPreferences 的 初始 化 ， 否 则 会 报 空 指针 异常 。 


12.4.2 SharedPreferences 实例 


本 小 节 通过 一 个 实例 演示 SharedPreferences 在 实际 应 用 中 的 使 用 。 模拟 使 用 SharedPreferences 保存 QQ 
账号 与 密码 的 数据 操作 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 SPSaveQQ ,新 建 Java 类 并 命名 为 SPSaveQQ, 该 类 用 于 操作 SharedPreferences 
数据 。 具 体 代码 如 下 : 


public class SPSaveQQ { 
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1/ 保存 用 户 信息 
public static boolean saveUserInfo (Context context, String number,String password){ 
SharedPreferences sp = context.getsharedPreferences("data",Context .MODE PRIVATE); 
SharedPreferences.Editor editor = sp.edit(); 
editor.putstring ("number",number); 
editor.putstring ("password",password); 
editor.commit (); 
return true; 
} 
// 读 取 用 户 信息 
public static Map<String, String> getUserInfo (Context context){ 
SharedPreferences sp = context.getSharedPreferences ("data",Context.MODE_PRIVRTE) ? 
String number = sp.getstring ("number",""); 
String password = 5p.getString("password"，"") 7 
Map<String, String> userMap = new HashMap<string, String>() 7 
userMap.put ("number", number); 
userMap.put ("password",password); 
return userMap; 


步骤 2 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 


public class MainActivity extends AppCompatActivity implements View.OnClickListener { 


private EditText et number; 

private EditText et password; 

private Button btn login; 

Qoverride 

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setcontentView (R.layout .activity main); 
// 初 始 化 界面 
init(); 
1/ 加载 保存 成 功 的 用 户 信息 


Map<String, string> UserInfo = SPSaveQQ.getUserInfo (this); 
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if (userInfo!=nul11){ 
et_ number.setText (userInfo.get ("number")); 
et_password.setText (userInfo.get ("password")); 
} 
private void init(){ 
et number = (EditText) findViewById(R.id.et number); 
et password = (EditText) findViewById(R.id.et password); 
btn login = (Button) findViewById(R.id.btn login); 
// 设 置 按钮 的 单 击 事件 
btn login.setonclickListener (this); 
} 
QOverride 
public void onclick(View v) { 
// 当 单 击 “登录 ”按钮 时 ， 获 取 QQ 账号 和 密码 
String number = et number.getText().tostring().trim(); 
String password = et password.getText().tostring().trim(); 
// 检 验 账号 和 密码 是 否 正确 
if (TextUtils.isEmpty (number)){ 
Toast .makeText (this, "请 输入 QQ 号 码 ", Toast .LENGTH_SHORT) .show(); 
return; 
if (TextUtils.isEmpty (number)){ 
Toast .makeText (this, "请 输入 QQ 密码 ", Toast .LENGTH_SHORT) .show(); 
return; 
} 
// 保 存 用 户 信息 
boolean isSaveSuccess = SPSaveQQ.saveUserInfo (this,number,password)7 
if (issavesuccess){ 
Toast .makeText (this, "保存 成 功 ", Toast .LENGTH SHORT) .show(); 
}elsef{ 


Toast .makeText (this, "保存 失败 ",Toast.LENGTH SHORT) .show(); 


步骤 3 运行 上 述 程序 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 12-6 所 示 。 


账号 :77886655 


密码 : 


图 12-6 运行 结果 
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12.5 “就业 面试 技巧 与 解析 


数据 存储 是 应 用 中 的 重 中 之 重 ， 因 此 其 也 是 经 常会 被 面试 官 问 到 的 。 例 如 ， 通 常会 问 到 Android 中 都 
有 哪些 存储 数据 的 方式 、 这 些 存 储 方式 的 优 劣 ， 以 及 哪些 是 Android 存储 数据 所 特有 的 。 


12.5.1 面试 技巧 与 解析 (一) 


面试 官 : 请 简介 Android 的 数据 存储 方式 。 

应 聘 者 : Android 提供 了 以 下 5 种 存储 数据 的 方式 。 

(1) 使 用 Shared Preferences 存储 数据 。 它 是 一 种 轻 量 级 的 键 值 存储 机 制 ， 只 可 以 存储 基本 数据 类 型 。 

(2) 使 用 文件 存储 数据 。 实 际 工作 中 ， 可 以 通过 FileInputStream 和 FileOutputStream 对 文件 进行 操作 。 
在 Android 中 ,文件 是 一 个 应 用 程序 私有 的 ， 一 个 应 用 程序 无 法 读 写 其 他 应 用 程序 的 文件 。 

(3) 使 用 SQLite 数据 库存 储 数据 。 它 是 Android 提供 的 一 个 标准 数据 库 ， 支 持 SQL 语句 。 

(4) 使 用 Content Provider 存储 数据 。 它 是 所 有 应 用 程序 间 数 据 存储 和 检索 的 一 座 “ 桥 梁 ”， 其 作用 就 
是 使 各 个 应 用 程序 间 实现 数据 共享 。 作 为 一 种 特殊 存储 数据 的 类 型 ， 它 提供 了 一 套 标准 的 接口 用 来 获取 数 
、 操 作 数据 。Android 系统 提供 了 音频 、 视 频 、 图 像 和 个 人 信息 等 常用 的 Content Provider。 如 果 开 发 者 想 
公开 私有 数据 ， 可 以 创建 自己 的 Content Provider 类 ; 或 者 当 开 发 者 对 这 些 数据 拥有 控制 写 入 权限 时 ， 可 以 
将 这 些 数 据 添加 到 Content Provider 中 实现 共享 。 外 部 访问 可 以 通过 Content Resolver 去 访问 并 操作 这 些 被 
暴露 的 数据 。 

(5) 使 用 网 络 存储 数据 。 


12.5.2 ”面试 技巧 与 解析 (二 ) 


面试 官 : 如 何 解析 JSON 数据 与 XML 数据 ? 它们 都 是 网 络 传输 数据 ， 有 什么 优 劣 之 分 ? 

应 聘 者 : Android 中 提供 了 相应 的 类 ，Gson 类 用 于 解析 JSON 数据 ，XML 数据 解析 也 有 多 种 方式 ， 如 
解析 器 SAX、DOM 和 PULL。JSON 数据 相 较 XML 数据 更 加 小 巧 、 简 洁 ， 因 此 如 果 没有 特殊 需求 ， 建 议 
使 用 JSON 进行 网 络 数据 传输 。 
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在 本 篇 中 ， 详 细 介 绍 Android 开发 中 的 高 级 应 用 技术 ， 包 括 Android 中 的 服务 组 件 、BroadcastReceiver 
数据 存储 技术 、 广 播 与 内 容 提 供 者 、 使 用 多 线程 和 网 络 等 高 级 应 用 开发 技术 。 学 好 本 篇 ， 可 以 极 大 地 帮助 
读者 运用 Android。 
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第 14 章 SQLite 数据 存储 技术 
第 15 章 广播 与 内 容 提 供 者 
第 16 章 使 用 多 线程 

第 17 章 ”Android 的 网 络 应 用 


第 13 章 
使 用 服务 组 件 


后 ”学习 指引 


本 章 针对 Android 中 的 服务 组 件 进行 讲解 ， 服 务 组 件 是 Android 中 的 四 大 组 件 之 一 ， 它 的 出 现 使 得 程序 


可 以 在 后 台 执行 ， 同 时 服务 不 需要 界面 。 


二 ”重点 导读 
。 了 解 服务 的 概述 。 
。 热 悉 服务 的 进 阶 。 


， 热 悉 Binder 类 和 使 用 Messenger 的 方法 。 
。 了 解 服务 的 实例 。 


13.1 服务 基础 


学 习 服务 需要 从 它 的 基础 开始 ， 只 有 这 样 ， 才 能 深入 理解 服务 的 运行 机 制 


13.1.1 服务 概述 


及 服务 的 特性 。 


Service (服务 ) 是 一 种 可 以 在 后 台 执 行 长 时 间 运 行 操作 而 没有 用 户 界面 的 应 用 组 件 。 服 务 可 以 由 其 他 
应 用 组 件 启动 (如 Activity)， 服 务 一 旦 被 启动 将 在 后 台 一 直 运 行 ， 即 使 启动 服务 的 组 件 已 销毁 也 不 受 影 响 。 


除 此 以 外 ， 组 件 可 以 绑 定 到 服务 ， 以 与 其 进行 交互 ， 甚 至 是 执行 进程 间 通 信 ( 
网 络 事务 、 播 放 音乐 、 执 行文 件 IO 或 与 内 容 提 供 程序 交互 ， 而 所 有 这 一 切 均 
上 分 为 以 下 两 种 状态 。 


1) 启动 状态 


IPC)。 例 如 ， 服 务 可 以 处 理 
可 在 后 台 进 行 。Service 基本 


当 应 用 组 件 (如 Activity) 通过 调用 startService() 启 动 服务 时 ， 服 务 即 处 于 “启动 ”状态 。 一 旦 启动 ， 
服务 即 可 在 后 人 台 无 限期 运行 ， 即 使 启动 服务 的 组 件 已 被 销毁 也 不 受 影响 ， 除 非 手动 调 用 才能 停止 服务 。 已 
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启动 的 服务 通常 是 执行 单一 操作 ， 而 且 不 会 将 结果 返回 给 调用 方 。 

2) 绑 定 状 态 

当 应 用 组 件 通过 调用 bindService() 绑 定 到 服务 时 ， 服 务 即 处 于 “ 绑 定 ”状态 。 绑 定 服务 提供 了 一 个 客 
户 端 一 服务 器 接口 ， 允 许 组 件 与 服务 进行 交互 、 发 送 请 求 、 获 取 结 果 ， 甚 至 是 利用 进程 间 通 信 跨 进程 执行 
这 些 操 作 。 仅 当 与 另 一 个 应 用 组 件 绑 定 时 ， 绑 定 服 务 才 会 运行 。 多 个 组 件 可 以 同时 绑 定 到 该 服务 ， 但 全 部 
取消 绑 定 后 ， 该 服务 即 会 被 销毁 。 

前 面 讲 过 Service 分 为 启动 状态 和 绑 定 状态 两 种 ， 但 无 论 哪 种 具体 的 Service 启动 类 型 ， 都 是 通过 继承 
Service 基 类 自 定义 而 来 ， 并 且 服 务 属 于 Android 中 的 组 件 ， 因 此 需要 在 AndroidManifestXML 中 声明 。 那 
么 在 分 析 这 两 种 状态 前 ， 先 来 了 解 Service 在 AndroidManifestXML 中 的 声明 语法 ， 其 格式 如 下 : 


<service android:enabled=["true" | "false"] 
android:exported=["true" | "false"] 


android:icon="drawable resource" 
android:isolatedProcess=["true" | "false"] 
android:label="string resource" 
android:name="string" 
android:permission="string" 
android:process="string" > 

</service> 


其 中 ， 各 属性 功能 介绍 如 下 。 

。 android:enabled: 是 否 可 以 被 系统 实例 化 ， 其 默认 值 为 tue。 因 为 父 标签 也 有 enabled 属性 ， 所 以 必 
须 两 个 都 为 默认 值 true 的 情况 下 服务 才 会 被 激活 ， 否 则 不 会 被 激活 。 

。 android:exported: 是 否 能 被 其 他 应 用 隐 式 调用 ， 其 默认 值 是 由 service 中 有 无 intent-filter 决定 的 ， 如 
果 有 intent-filter， 默 认 值 为 tue， 否 则 为 false。 为 false 的 情况 下 ， 即 使 有 intent-filter 匹配 ， 也 无 法 
打开 ， 即 无 法 被 其 他 应 用 隐 式 调 用 。 

。 android:isolatedProcess: 取 值 设 置 为 true 意味 着 ， 服 务 会 在 一 个 特殊 的 进程 下 运行 ， 这 个 进程 与 系 
统 其 他 进程 分 开 且 没有 自己 的 权限 。 与 其 通信 的 唯一 途径 是 通过 服务 的 API (bind and start)。 

。 android:name: 对 应 Service 类 名 。 

e android:permission: 权限 声明 。 

。 android:process: 是 否 需要 在 单独 的 进程 中 运行 , 当 设 置 为 android:process=":remote" 时 , 代表 Service 
在 单独 的 进程 中 运行 。 注 意 “: ”很 重要 ， 它 的 含义 是 要 在 当前 进程 名 称 前 面 附加 上 当前 的 包 名 ， 
所 以 "remote" 和 ":remote" 表 示 的 不 是 同一 个 意思 ， 前 者 的 进程 名 称 为 remote， 而 后 者 的 进程 名 称 为 
App-packageName:remote。 


13.1.2 ”新 建 服务 


研究 服务 首先 需要 有 一 个 服务 ， 服 务 创 建 必须 继承 自 Service 类 或 它 的 子 类 ， 在 实现 中 需要 重 写 一 些 
调 方法 。 

本 小 节 通 过 一 个 实例 演示 如 何 创建 一 个 新 的 服务 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 Service， 选 中 该 模块 并 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 New 一 Service 一 
Service， 如 图 13-1 所 示 。 


可 
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图 13-1 新 建 服务 菜单 
步骤 2 在 弹出 的 对 话 框 中 输入 服务 名 称 ， 如 图 13-2 所 示 ， 然 后 单 击 Finish 按钮 。 


Configure Component 


Creates a new service component and adds it to your Android 


manifest. 
Clace Namet somes] 
exported 
回 Enabked 
Source Language: ioe 


图 13-2 新 建 服务 
步骤 3 新建 服务 的 具体 代码 如 下 : 


public class MyService extends Service { 
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步骤 4 通过 向 导 创建 服务 ， 会 自动 在 清单 文件 中 加 入 代码 ， 清 单 文件 中 的 具体 代码 如 下 : 


13.2 ”服务 进 阶 


通过 前 面 的 学 习 ， 读 者 已 经 对 服务 有 了 一 定 的 了 解 。 本 节 需 要 深入 探索 服务 启动 调用 及 连接 通信 。 


13.2.1 启动 服务 


创建 服务 后 ， 接 下 来 了 解 如 何 启动 服务 。 在 服务 启动 过 程 中 会 涉及 一 些 与 服务 相关 的 方法 ， 这 些 也 需 
要 重点 了 解 。 

本 小 节 通 过 一 个 实例 演示 如 何 启动 服务 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 新建 模块 并 命名 为 startservice， 新 建 一 个 服务 并 重 写 相应 的 方法 ， 再 加 入 打印 日 志 功能 。 具 体 
代码 如 下 了 
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步骤 2 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 


步骤 3 运行 上 述 程序 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 13-3 所 示 。 

从 上 面 的 代码 中 ,我 们 可 以 看 出 MyService 继承 了 Service 类 ， 并 重 写 了 onBind() 方 法 。 该 方法 是 必须 
重 写 的 ， 但 由 于 此 时 是 启动 状态 的 服务 ， 则 该 方法 无 须 实现 ， 返 回 null 即 可 。 只 有 在 绑 定 状态 的 情况 下 才 
需要 实现 该 方法 并 返回 一 个 IBinder 的 实现 类 (这 个 后 面 会 详细 说 )， 接 着 重 写 了 onCreate() 、 
onStartCommand()、onDestroy() 三 个 主要 的 生命 周期 方法 。 关 于 这 几 个 方法 的 说 明 如 下 。 
[| 

当 另 一 个 组 件 想 通过 调用 bindService() 与 服务 绑 定 〈 例 如 执行 RPC) 时 ， 系 统 将 调用 此 方法 。 在 此 方 
法 的 实现 中 ,必须 返回 一 个 IBinder 接口 的 实现 类 ， 供 客户 端 用 来 与 服务 进行 通信 。 无 论 是 启动 状态 还 是 绑 
定 状 态 ， 此 方法 必须 重 写 ， 但 在 启动 状态 的 情况 下 直接 返回 null。 


296 


第 国 章 使 用 服务 组 件 


StartService 


开启 服务 


图 13-3 ”运行 结果 
onCreate() 

首次 创建 服务 时 ， 系 统 将 调用 此 方法 来 执行 一 次 性 设置 程序 (在 调用 onStartCommand() 或 onBind() 之 
前 )。 如 果 服 务 已 在 运行 ， 则 不 会 调用 此 方法 ， 该 方法 只 调用 一 次 。 

onstartcommand () 

当 另 一 个 组 件 (如 Activity) 通过 调用 startService() 请 求 启动 服务 时 ， 系 统 将 调用 此 方法 。 一 旦 执行 此 
方法 ， 服 务 即 会 启动 并 可 在 后 台 无 限期 运行 。 如 果 自 己 实现 此 方法 ， 则 需要 在 服务 工作 完成 后 ， 通 过 调用 
stopSelf() 或 stopService() 来 停止 服务 。 在 线 定 决 态 下 ， 无 须 实现 此 方法 。 

onDestroy() 

当 服务 不 再 使 用 且 将 被 销毁 时 ， 系 统 将 调用 此 方法 。 服 务 应 该 实现 此 方法 来 清理 所 有 资源 ， 如 线程 、 
注册 的 侦 听 器 、 接 收 器 等 ， 这 是 服务 接收 的 最 后 一 个 调用 。 

从 代码 可 看 出 ， 启 动 服务 使 用 startService(Intent intent) 方 法 仅 需 要 传递 一 个 Intent 对 象 即 可 ， 在 Intent 
对 象 中 指定 需要 启动 的 服务 。 而 使 用 startService() 方 法 启动 的 服务 ， 在 服务 的 外 部 ， 必 须 使 用 stopService() 
方法 停止 ， 在 服务 的 内 部 可 以 调用 stopSelf() 方 法 停止 当前 服务 。 如 果 使 用 startService() 或 者 stopSelf() 方 法 
请 求 停止 服务 ， 系 统 就 会 尽快 销毁 这 个 服务 。 值 得 注意 的 是 ， 对 于 启动 服务 ， 一 旦 启动 将 与 访问 它 的 组 件 
无 任何 关联 ， 即 使 访问 它 的 组 件 被 销毁 了 ， 这 个 服务 也 一 直 运行 下 去 ， 直 到 手动 调用 停止 服务 才 被 销毁 。 
至 于 onBind() 方 法 ， 只 有 在 绑 定 服务 时 才 会 起 作用 。 在 启动 状态 下 ， 无 须 关 注 此 方法 。 

运行 程序 后 多 次 单 击 “ 开 启 服务 ”按钮 ， 查 看 运行 日 志 如 图 13-4 所 示 。 

01-08 06:11:39. 265 3708-2708/com example. startservice I/StartService: onCreate() 

01-08 06:11:39. 269 2708-2708/com exanple. startservice I/StartService: onStartCommand() 
01-08 06:11:56. 285 2708-2708/com. example. startservice I/StartService: onStartCommand() 
01-08 06:11:57. 029 2708-2708/com. example. startservice I/StartService: onStartCommand () 


01-08 06:11:57. 621 2708-2708/com. example. startservice I/StartService: onStartCommand () 
01-08 06:16:26. 581 2708-2708/com. example. startservice I/StartService: onDestroy() 


图 13-4 打印 日 志 
从 运行 日 志 可 以 看 出 ， 第 一 次 调用 startService() 方 法 时 ，onCreate() 方 法 、onStartCommand() 方 法 将 依 
次 被 调用 ,而 多 次 调用 startService() 时 ， 只 有 onStartCommand() 方 法 被 调用 ， 最 后 调用 stopService() 方 法 停 
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止 服 务 时 onDestory() 方 法 被 回调 , 这 是 启动 状态 下 Service 的 执行 周期 ,分析 onStartCommand (Intent intent, 
int flags, int startrd)， 这 个 方法 有 3 个 传 入 参数 ， 它 们 的 含义 如 下 。 

(1) intent， 启 动 时 ， 启 动 组 件 传递 过 来 的 Intent， 如 Activity 可 利用 Intent 封装 所 需要 的 参数 并 传递 给 
Service。 

(2) flags: 表示 启动 请 求 时 是 否 有 额外 数据 ， 可 选 值 有 0、START FLAG REDELIVERY 和 START_ 
FLAG RETRY，0 代表 没有 ， 它 们 具体 含义 如 下 。 

START FLAG REDELIVERY: 这 个 值 表示 onStartCommand() 方 法 的 返回 值 为 START REDELIVER_ 
INTENT， 而 且 在 上 一 次 服务 被 “ 杀 死 ”前 会 去 调用 stopSelf() 方 法 停止 服务 。 其 中 START REDELIVER_ 
INTENT 意味 着 当 Service 因 内 存 不 足 而 被 系统 “ 杀 死 ”后 ， 则 会 重建 服务 ， 并 通过 传递 给 服务 的 最 后 一 个 
Intent 调用 onStartCommand()， 此 时 Intent 是 有 值 的 。 

START FLAG _RETRY: 这 个 值 表示 当 onStartCommand() 方 法 调用 后 一 直 没 有 返回 值 时 ， 会 尝试 重新 
去 调用 onStartCommand() 。 

(3) startId: 指明 当前 服务 的 唯一 DD， 与 stopSelfResult(int startId) 配 合 使 用 ，stopSelfResult() 可 以 更 安 
全 地 根据 ID 停止 服务 。 

实际 上 onStartCommand() 方 法 的 返回 值 为 int 类 型 才 是 最 值得 注意 的 , 它 有 三 种 可 选 值 , START_STICKY、 
START NOT STICKY 和 START REDELIVER_INTENT。 0 

START_STICKY: 当 Service 因 内 存 不 足 而 被 系统 “ 杀 死 ”后 ， 一 段 时 间 后 内 存 再 次 空闲 时 ， 系 统 将 
会 党 试 重新 创建 此 Service。 一 旦 创建 成 功 后 将 回调 onStartCommand() 方 法 ， 但 其 中 的 Intent 将 是 null， 除 
非 有 挂 起 的 Intent， 如 pendingintent， 这 个 状态 下 比较 适用 于 不 执行 命令 、 但 无 限期 运行 并 等 待 作业 的 媒体 
播放 器 或 类 似 服 务 。 

START_NOT_STICKY: 当 Service 因 内 存 不 足 而 被 系统 “ 杀 死 ”后 ， 即 使 系统 内 存 再 次 空闲 时 ， 系 统 
也 不 会 尝试 重新 创建 此 Service。 除 非 程序 中 再 次 调用 startService() 启 动 此 Service， 这 是 最 安全 的 选项 ， 可 
以 避免 在 不 必要 时 及 应 用 能 够 轻松 重启 所 有 未 完成 的 作业 时 运行 服务 。 

START_ REDELIVER_INTENT: 当 Service 因 内 存 不 足 而 被 系统 “ 杀 死 ”后 ， 则 会 重建 服务 ， 并 通过 
传递 给 服务 的 最 后 一 个 Intent 调用 onStartCommand()， 任 何 挂 起 Intent 均 依次 传递 。 与 START_STICKY 不 
同 的 是 ， 其 中 传递 的 Intent 将 是 非 空 ， 是 最 后 一 次 调用 startService() 中 的 Intent。 这 个 值 适用 于 主动 执行 应 
该 立即 恢复 的 作业 例如 下 载 文 件 ) 的 服务 。 

由 于 每 次 启动 服务 (调用 startService()) 时 ，onStartCommand() 方 法 都 会 被 调用 ， 因 此 可 以 通过 该 方法 
使 用 Intent 给 Service 传递 所 需要 的 参数 ， 然 后 在 onStartCommand() 方 法 中 处 理 的 事件 ， 最 后 根据 需求 选择 
不 同 的 Flag 返回 值 ， 以 达到 对 应 用 更 友好 的 控制 。 


13.2.2 ” 绑 定 服务 


绑 定 服务 是 Service 的 另 一 种 变形 ， 当 Service 处 于 绑 定 状态 时 ， 其 代表 着 客户 端 一 服务 器 接口 中 的 服 
务 器 。 

当 其 他 组 件 (如 Activity) 绑 定 到 服务 时 〔 有 时 可 能 需要 从 Activity 组 件 中 去 调用 Service 中 的 方法 ， 
此 时 Activity 以 绑 定 的 方式 挂靠 到 Service 后 , 可 以 轻松 地 访问 到 Service 中 的 指定 方法 ), 组 件 ( 如 Activity) 
可 以 向 Service 发 送 请 求 ， 或 者 调用 Service 的 方法 ， 此 时 被 绑 定 的 Service 会 接收 信息 并 响应 ， 甚 至 可 以 通 
过 绑 定 服务 进行 执行 进程 间 通 信 〈 即 卫 C)。 与 启动 服务 不 同 的 是 ， 绑 定 服务 的 生命 周期 通常 只 在 为 其 他 应 
用 组 件 〈 如 Activity) 服务 时 ， 处 于 活动 状态 ， 不 会 无 限期 在 后 全 运行 ， 也 就 是 说 宿主 〈 如 Activity) 解除 
绑 定 后 ， 绑 定 服务 就 会 被 销毁 。 因 此 在 提供 绑 定 的 服务 时 ， 必 须 提供 一 个 IJBinder 接口 的 实现 类 ， 该 类 用 于 
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提供 客户 端 与 服务 器 进行 交互 的 编程 接口 ， 该 接口 可 以 通过 以 下 三 种 方法 定义 。 

1) 扩展 Binder 类 

如 果 服 务 是 提供 给 自己 专用 的 ， 并 且 在 服务 器 端 与 客户 端 相同 的 进程 中 运行 (常见 情况 )， 则 应 通过 扩 
展 Binder 类 并 从 onBind() 返 回 它 的 一 个 实例 来 创建 接口 。 客 户 端 收 到 Binder 后 ， 可 利用 它 直接 访问 Binder 
实现 中 及 Service 中 可 用 的 公共 方法 。 如 果 服务 只 是 自 有 应 用 的 后 台 工 作 线程 ， 则 优先 采用 这 种 方法 。 不 采 
用 该 方式 创建 接口 的 唯一 原因 是 ， 服 务 被 其 他 应 用 或 不 同 的 进程 调用 。 

2) 使 用 Messenger 

Messenger 可 以 翻译 为 “信使 ”， 通 过 它 可 以 在 不 同 的 进程 中 共 传 递 Message 对 象 (Handler 中 的 
Messager， 因 此 Handler 是 Messenger 的 基础 )， 在 Message 中 可 以 存放 需要 传递 的 数据 ， 然 后 在 进程 间 传 
递 。 如 果 需 要 让 接口 跨 不 同 的 进程 工作 ， 则 可 使 用 Messenger 为 服务 创建 接口 ， 客 户 端 就 可 利用 Message 
对 象 向 服务 发 送 命令 。 同时 客户 端 也 可 定义 自 有 Messenger, 以 便服 务 回 传 消息 。 这 是 执行 进程 间 通 信 (IPC) 
的 最 简单 方法 , 因为 Messenger 会 在 单一 线程 中 创建 包含 所 有 请 求 的 队列 , 也 就 是 说 Messenger 是 以 串 行 的 
方式 处 理 客户 端 发 来 的 消息 ， 这 样 我 们 就 不 必 对 服务 进行 线程 安全 设计 了 。 

3) 使 用 AIDL 

由 于 Messenger 是 以 串 行 的 方式 处 理 客户 端 发 来 的 消息 ， 如 果 当 前 有 大 量 消息 同时 发 送 到 Service( 服 
务 器 端 )，Service 依然 只 能 一 个 个 处 理 ， 这 是 Messenger 跨 进程 通信 的 缺点 ， 因 此 如 果 有 大 量 并 发 请 求 ,使 
用 Messenger 不 是 一 个 好 的 方案 ， 而 AIDL (Android 接口 定义 语言 ) 就 可 以 发 挥 出 它 的 作用 ， 但 实际 上 
Messenger 的 跨 进 程 方 式 其 底层 实现 就 是 AIDL, 只 不 过 Android 系统 帮 有 我 们 封装 成 透明 的 Messenger。 因此， 
如 果 想 让 服务 同时 处 理 多 个 请 求 ， 则 应 该 使 用 AIDL。 使 用 AIDL 服务 必须 具备 多 线程 处 理 能 力 ， 并 采用 线 
程 安全 式 设计 。 使 用 AIDL 必须 创建 一 个 定义 编程 接口 的 .aidl 文件 。Android SDK 工具 利用 该 文件 生成 
个 实现 接口 并 处 理 IPC 的 抽象 类 ， 随 后 可 在 服务 内 对 其 进行 扩展 。 

以 上 3 种 实现 方式 ， 可 以 根据 需求 自由 地 选择 ， 但 需要 注意 的 是 ， 大 多 数 应 用 “都 不 会 ”使 用 AIDL 
来 创建 绑 定 服务 ， 因 为 它 可 能 要 求 具 备 多 线程 处 理 能 力 ， 并 可 能 导致 实现 的 复杂 性 增加 。 因 此 AIDL 并 不 
适合 大 多 数 应 用 , 本 节 中 也 不 打算 阐述 如 何 使 用 AIDL, 接 下 来 分 别针 对 扩展 Binder 类 和 Messenger 的 使 用 
进行 分 析 。 


13.2.3 Binder 类 


前 面 讲 过 如 果 服 务 仅 供 本 地 应 用 使 用 ， 不 需要 跨 进程 工作 ， 则 可 以 实现 自 有 Binder 类 ， 让 客户 端 通过 
该 类 直接 访问 服务 中 的 公共 方法 。 其 使 用 的 开发 步骤 如 下 。 

步骤 1 创建 BindService 服务 端 ， 继 承 自 Service 类 ， 创 建 一 个 实现 IBinder 接口 的 实例 对 象 并 提供 公 
共 方 法 给 客户 端 调用 。 

步骤 2 从 onBind() 回 调 方法 返回 此 Binder 实例 。 

步骤 3 在 客户 端 中 ， 从 onServiceConnected() 回 调 方法 接收 Binder， 并 使 用 提供 的 方法 调用 绑 定 服务 。 

注意 : 此 方式 只 有 在 客户 端 与 服务 器 位 于 同一 应 用 和 进程 内 时 才 有 效 ， 例 如 对 于 需要 将 Activity 绑 定 
到 后 台 播放 音乐 、 自 有 服务 的 音乐 应 用 ， 此 方式 非常 有 效 。 另 外 ， 要 求 服务 和 客户 端 必须 在 同一 应 用 内 是 
为 了 便于 客户 端 转换 返回 的 对 象 和 正确 调用 其 API， 服 务 和 客户 端 还 必须 在 同一 进程 内 。 

通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 Binder 类 绑 定 服务 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 新建 模块 并 命名 为 bindservice， 新 建 服务 的 具体 代码 如 下 : 


public class MyService extends Service { 
public MYService() { 
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if (myConn!=nu11){ 
unbindService (myConn); 
myCconn=null; 

有 


} 
// 创 建 Myconn 类 ,用 于 实现 连接 服务 
private class MYConn implements ServiceConnection { 
@override 
Public void onserviceConnected (ComponentName name, IBinder service) { 
myBinder = (MyService.MyBinder) service; 
Log.i("Bindservice", "服务 绑 定 成 功 , 内 存 地 址 为 :"+myBinder.tostring()); 
} 
@override 
public void onserviceDisconnected(ComponentName name) { 
3 
} 

} 

从 以 上 代码 中 ， 可 以 看 出 在 客户 端 中 需 创 建 一 个 自 定义 连接 对 象 MyConn， 并 实现 ServiceConnection 
接口 代表 与 服务 的 连接 。 它 只 有 两 个 方法 ， 即 onServiceConnected() 和 onServiceDisconnected()， 两 者 含义 
分 别 说 明 如 下 : 

onserviceConnected (ComponentName name, IBinder service) 

Android 系统 会 调用 该 方法 以 传递 服务 的 onBind() 方 法 返回 的 IBinder。 其 中 service 便 是 服务 端 返回 的 
IBinder 实现 类 对 象 ， 通 过 该 对 象 可 以 调用 获取 LocalService 实例 对 象 ， 进 而 调用 服务 端的 公共 方法 ; 
ComponentName 是 一 个 封装 了 组 件 (Activity、Service、BroadcastReceiver 或 ContentProvider) 信息 的 类 ， 
如 包 名 、 组 件 描述 等 信息 ， 实 际 应 用 中 较 少 使 用 该 参数 。 

onserviceDisconnected (ComponentName name) 

Android 系统 会 在 与 服务 的 连接 意外 中 断 时 (例如 当 服 务 崩溃 或 被 终止 时 ) 调用 该 方法 。 注 意 ， 当 客户 端 取 
消 绑 定时 ， 系 统 是 不 会 调用 该 方法 的 。 
步骤 3 运行 上 述 程序 ， 运 行 结果 如 图 13-5 所 示 。 


区 


调用 服务 中 的 方法 
7¢ 


13-5 ”运行 结果 
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步骤 4 在 启动 界面 中 分 别 单 击 “ 绑 定 服务 ”““ 调 用 服务 中 的 方法 ”“ 解 绑 服 务 ”， 查 看 日 志 信 息 ， 如 图 
13-6 所 示 。 


I/BindService: onCreate() 

I/Bindservice: onBind() 

I/BindService: MyService 中 创建 的 MyBinder 对 象 的 地 址 为 : 

I/Bindservice: com. example. bindservice.MyServiceSyyBinder8536e8220 

I/Bindservice: 服务 判定 成 功 , 内 存 地 址 为 ;com example. bindservice. MyService$MyBinder@536e8220 
I/BindService: 自 定义 方法 methodInService() 被 调用 

I/BindService: onDestroy() 


图 13-6 打印 日 志 


通过 以 上 日 志 信息 可 以 看 到 , 当 第 一 次 单 击 “ 绑 定 服务 ”时 , LocalService 服务 端的 onCreate()、onBind() 
方法 会 依次 被 调用 , 此 时 客户 端的 ServiceConnection 中 onServiceConnected() 方 法 被 调用 并 返回 LocalBinder 
对 象 ， 接 着 调用 LocalBinder 中 getService() 方 法 返回 LocalService 实例 对 象 ， 此 时 客户 端 便 持 有 了 
LocalService 的 实例 对 象 ， 也 就 可 以 任意 调用 LocalService 类 中 声明 的 公共 方法 了 。 


13.2.4 使 用 Messenger 


使 用 IBinder 可 以 在 同一 应 用 内 实现 进程 的 通信 。 如 果 需 要 服务 与 不 同 进程 〈 即 不 同 进程 间 ) 通信 ， 最 简 
单 的 方式 就 是 使 用 Messenger 服务 提供 通信 接口 。 利 用 此 方式 ， 我 们 无 须 使 用 AIDL 便 可 实现 进程 间 通 信 。 
使 用 Messenger 实现 进程 间 通信 ， 可 以 通过 以 下 几 个 步骤 来 完成 。 
步骤 1 服务 实现 一 个 Handler， 由 其 接收 来 自 客户 端 每 个 调用 的 回调 。 
步骤 2 Handler 用 于 创建 Messenger 对 象 (对 Handler 的 引用 )。 
步骤 3 ”创建 一 个 IBinder， 服 务 通过 onBind() 使 其 返回 客户 端 。 
步骤 4 客户 端 使 用 IBinder 将 Messenger (引用 服务 的 Handler) 实例 化 ， 然 后 使 用 Messenger 将 
Message 对 象 发 送 给 服务 。 
步骤 5 服务 在 其 Handler 中 (在 handleMessage() 方 法 中 ) 接收 每 个 Message。 
通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 Messenger 实现 跨 进程 通信 ， 具 体操 作 步 又 如 下 。 
步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 Messenger， 新 建 服务 并 命名 为 MessengerService。 具 体 代码 如 下 : 
public class MessengerSerVice extends Service { 
static final int MSG SAY HELLO = 17 
private static final String TAG ="Messenger" ; 
// 用 于 接收 从 客户 端 传递 过 来 的 数据 
class IncomingHandler extends Handler { 
override 
public void handleMessage (Message msg) { 
switch (msg.what) { 
case MSG_SAY HELLO: 
Log.i(TAG, "thanks,Service had receiver message from client!"); 
break; 
default: 
super.handleMessage (msg); 


3 
于 
// 创 建 Messenger 并 传 入 Handler 实例 对 象 
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步骤 2 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 


AN 
Android 从 入 门 到 项 目 实践 ( 超 值 版 ) 
CY 


public void onSserviceConnected (ComponentName className, IBinder service) { 
// 通 过 服务 端 传递 的 TBinder 对 象 , 创 建 相应 的 Messenger 
// 通 过 该 Messenger 对 象 与 服务 端 进行 交互 
mService = new Messenger (service); 
mBound = true; 
public void onServiceDisconnected (ComponentName className) { 
// 当 已 连接 到 服务 器 时 可 以 被 调用 
// 意 外 端口 连接 ， 说 明 对 应 的 进程 崩溃 了 
mservice = null; 
mBound = false; 


}; 
public void sayHello(View v) { 
if (!mBound) return; 
/1 创建 与 服务 交互 的 消息 实体 Message 
Message msg = Message.obtain (null, MessengerSservice.MSG SAY HELLO, 0, 0); 
try { 
// 发 送 消息 
mservice.send (msg); 
} catch (RemoteException e) { 
e.printstackTrace (); 


} 
步骤 3 运行 上 述 程序 ， 查 看 运行 效果 ， 如 图 13-7 所 示 。 


usic/a.mp3 


© 


播放 


图 13-7 ”运行 结果 
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从 上 述 代码 可 以 看 出 ， 首 先 同样 需要 创建 一 个 服务 类 MessengerService (继承 自 Service 类 ), 同时 创建 
一 个 继承 自 Handler 的 IncomingHandler 对 象 来 接收 客户 端 进 程 发 送 过 来 的 消息 , 并 通过 handleMessage 
(Message msg) 进 行 消息 处 理 ， 接 着 通过 IncomingHandler 对 象 创建 一 个 Messenger 对 象 ， 该 对 象 是 与 客户 端 
交互 的 特殊 对 象 ， 然 后 在 Service 的 onBind() 方 法 中 返回 这 个 Messenger 对 象 的 底层 Binder 即 可 。 

如 果 客 户 端 需要 服务 端 回复 消息 ， 修 改 代码 如 下 : 


为 了 接收 服务 端的 回复 ， 客 户 端 也 需要 一 个 接收 消息 的 Messenger 和 Handler。 修 改 代码 如 下 : 
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除了 添加 以 上 代码 外 ， 还 需要 在 发 送信 息 时 把 接收 服务 器 端 回复 的 Messenger 通过 Message 的 
参数 传递 给 服务 端 ， 以 便 作为 通信 “桥梁 ”。 具 体 代码 如 下 : 
public void sayHello(View v) { 
if (!mBound) return; 
// 创 建 与 服务 交互 的 消息 实体 Message 
Message msg = Message.obtain(null, MessengerService.MSG SAY HELLO, 0, 0); 
// 把 接收 服务 器 端 回复 的 Messenger 通过 Message 的 replyTo 参数 传递 给 服务 端 
msg.replyTo=mRecevierReplyMsg; 
try { 
/1/ 发 送 消息 
mservice.send(msg); 
} catch (RemoteException e) { 
e.printstackTrace (); 


13.3 ”就 业 面试 技巧 与 解析 


本 章 讲 解 了 Android 四 大 组 件 中 的 服务 组 件 。 对 于 服务 ， 通 常 面试 官 会 问 及 服务 的 声明 周期 、 
其 他 组 件 间 的 通信 、 服 务 的 类 型 和 不 同 服务 在 什么 状态 下 使 用 。 


13.3.1 面试 技巧 与 解析 (一 ) 
面试 官 ! 谈 谈 Android 启动 Service 的 两 种 方式 及 它们 各 自 的 适用 情况 。 


replyTo 


服务 与 


应 聘 者 : 如 果 后 台 服 务 开始 后 基本 能 独立 运行 ， 可 以 用 startService 方式 启动 。 例 如 ， 音 乐 播放 器 就 可 
以 一 直 独 立 运行 , 直到 调用 stopSelf() 或 stopService()。 期 间 可 以 通过 发 送 Intent 或 接收 Intent 来 与 正在 运行 
的 后 台 服 务 通信 ， 但 大 部 分 时 间 ， 只 是 启动 服务 并 让 它 独立 运行 。 如 果 需 要 与 后 全 服务 通过 一 个 持续 的 连 
接 来 进行 比较 频繁 的 通信 , 建议 使 用 bindservice() 方 式 启动 。 例 如 需要 定位 服务 不 停 地 把 更 新 后 的 地 理 位 置 


传 给 UI。Binder 比 Intent 开发 起 来 复杂 一 些 , 但 如 果真 的 需要 ， 也 只 能 使 用 它 。 从 生命 周期 和 调用 
两 种 启动 方式 的 区 别 如 下 。 
。 startService(): 生命 周期 与 调用 者 不 同 。 启 动 后 ， 若 调用 者 未 调用 stopService() 而 直接 退出 ， 


会 运行 。 


者 角度 ， 


Service 


。 bindService(): 生命 周期 与 调用 者 绑 定 ， 调 用 者 一 旦 退出 ，Service 就 会 调用 unBindService 一 


onDestroy()。 


13.3.2 面试 技巧 与 解析 〈 二 ) 


面试 官 : 谈 谈 Activity、Intent、Service 是 什么 关系 ? 


应 聘 者 : 一 个 Activity 通常 是 占有 一 个 单独 的 屏幕 ， 每 一 个 Activity 都 被 实现 为 一 个 单独 的 类 ， 这 些 
类 都 是 从 Activity 基 类 中 继承 而 来 的 。Activity 类 会 显示 由 视图 控件 组 成 的 用 户 接口 ， 并 对 视图 控件 的 事 


件 做 出 响应 。 


Intent 描述 应 用 想 要 做 什么 ，Intent 的 调用 是 用 来 进行 屏幕 间 切 换 的 。Intent 数据 结构 中 两 个 最 重要 的 
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部 分 是 动作 和 动作 对 应 的 数据 ， 


个 动作 对 应 一 个 动作 数 


第 国 章 使 用 服务 组 件 


Service 是 运行 在 后 合 的 代码 ， 不 能 与 用 户 交互 。 它 可 以 运行 在 自己 的 进程 中 ， 也 可 以 运行 在 其 他 应 用 


程序 的 进程 上 下 文中 。 


Service 需要 一 


Intent 是 这 些 组 件 间 


信号 传递 的 承载 者 。 


个 Activity 或 其 他 Context 对 象 来 调用 。 
Activity 跳 转 Activity、Activity 启动 Service、Service 打开 Activity 以 及 传递 参数 都 需要 Intent 表明 意图 ， 
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> 学习 指引 


为 了 方便 地 在 项 目 中 存储 数据 ，Android 提供 了 对 SQLite 数据 库 的 支持 ， 大 大 提高 了 对 一 些 基 础 数据 


的 读 写 效率 。 


”重点 导读 


。 了 解 SQL 数据 库 。 

“掌握 SQL 常用 类 。 

。 掌 握 创建 数据 库 的 方法 。 
熟悉 操作 SQL 数据 库 。 

。 了 解 通讯 录 数 据 库 实例 演示 。 


14.1 ”SQLite 数据 库 基 础 
SQLite 数据 库 是 可 嵌入 、 小 型 的 、 效 率 高、 开源 的 、 关 系 型 数据 库 。SQLite 数据 库 与 其 他 数据 库 的 
别 在 于 它 是 程序 驱动 的 ， 无 数据 类 型 ， 支 持 事物 操作 ， 独 立 的 跨 平台 的 磁盘 文件 ， 可 以 对 文件 进行 直接 : 
作 ， 开 发 代码 量 少 ，API 简单 易 用 。 


14.1.1 常用 SQL 语句 


任何 一 种 数据 库 都 支持 SQL 语句 ， 因 此 熟悉 SQL 语句 对 于 操作 数据 库 是 至 关 重 要 的 。 下 面 讲解 常用 


SQL 语句 。 
1) 支持 的 数据 类 型 Varchar (10)、float、double、char (10) text。 
2) 创建 表 的 语句 
Create table 表 名 (字段 名 数据 类 型 约束 ,字段 名 数据 类 型 约 东 ，…) 


站 由 


第 国 章 SQLite 数据 存储 技术 


Create table preson( id integer primary key,name varchar(10),age integer not null) 
3) 删除 表 的 语句 

Drop table 表 名 

Drop table person 

4) 插入 数据 

Insert into 表 名 (字段 名 ,字段 名 ) values ( 值 1, 值 2…) 


Insert into person( id,age)values(1,20) 

Insert into values(2,"zs",30) 

5) 修改 语句 

Update 表 名 set 字段 名 = 新 值 where 修改 的 条 件 

Update person set name = "LS",age = 20 where id=1; 
6) 删除 数据 

Delete from 表 名 where 删除 的 条 件 

Delete from person where id = 27 

7) 查询 语句 

Select 字段 名 from 表 名 where 查询 条 件 group by 分 组 的 字段 having 筛选 条 件 order by 排序 字段 
Select from person;// 查 询 表 中 所 有 的 数据 

Select _id,name from person; 

Select from person where id = 1; 

Select from person where id<>1; 

Select from person where id=1 and age>18; 

Select from person where name like "$ 小 %"; 

Select from person where name lick "小 $"; 

Select from person where name is null; 


Select from person where age between 10 and 20; 


Select from person where age>18 order by _id;// 查 询 年 龄 大 于 18 岁 的 记录 ， 并 根据 年 龄 进行 排序 


14.1.2 SQLite 常用 类 


SQLite 是 Android 内 置 的 一 款 很 小 的 关系 型 数据 库 。 它 在 数据 存储 、 管 理 、 维 护 等 各 方面 都 相当 出 色 ， 
功能 也 非常 强大 。SQLite 具有 独立 性 强 、 量 级 轻 、 隔 离 性 好 、 安 全 性 好 、 跨 平台 、 支 持 多 种 语言 的 优势 。 


1. 构造 方法 

public ClassName (Context context, String name, CursorFactory factory, int version) 
参数 1， 上 下 文 对 象 (MainAcetivity .this)。 

参数 2: 表示 创建 数据 库 的 名 称 。 

参数 3:， 创建 Cursor 的 工厂 类 ， 该 参数 是 为 了 可 自 定义 Cursor 而 设立 的 ， 一 般 取 值 为 null。 
参数 4， 表示 创建 数据 库 的 版 本 ， 取 值 >=1。 


2. 两 个 回调 函数 


onCreate (SQLiteDatabase db) 该 方法 是 当 没有 数据 库存 在 时 才 会 执行 。 
// 该 方法 是 当 数 据 库 更 新 时 才 会 执行 。 


onUpgrade (SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion) 


具体 实现 代码 如 下 : 
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public class MyDatabaseOpenHelper extends SQLiteopenHelper { 
private static final String db_name = "mydata.db"; // 定 义 数据 库 名 称 
private static final int version = 1; // 定 义 数据 库 版 本 号 
public MyDatabaseOopenHelper (Context context) { 
super (context, db name, null, version); 
} 
// 该 方法 在 没有 数据 库存 在 时 才 会 执行 
public void onCreate(SQLiteDatabase db) { 
// 没 有 数据 库 打印 日 志 
Log.i("Log", "没有 数据 库 , 创 建 数 据 库 ") 7 
// 创 建 表 语句 
String sql message = "create table t message (id int primary key,userName varchar(50), 
lastMessage Varchar (50) ,datetime varchar(50))"; 
// 执 行 建 表 语句 
db .execSQL (5q]l message) 7 
} 
// 该 方法 在 数据 库 更 新 时 才 会 执行 
public void onUpgrade (SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion) { 
Log.i("updateLog", "数据 库 更 新 了 ! "); 
} 


3. SQLiteDatabase 类 

Android 提供 了 一 个 名 为 SQLiteDatabase 的 类 ， 它 封装 了 一 些 操作 数据 库 的 API。SQLiteOpenHelper 
是 SQLiteDatabase 的 一 个 帮助 类 ， 用 来 管理 数据 库 的 创建 和 版 本 的 更 新 ， 一 般 是 创建 一 个 类 来 继承 它 ， 并 
实现 它 的 onCreate() 和 onUpgrade() 方 法 。 


onCreate (SQLiteDatabase db) 创建 数据 库 时 调用 
onUpgrade (SQLiteDatabase db,int oldVersion，int newVersion) 版 本 更 新 时 调用 
getReadableDatabase () 创建 或 打开 一 个 只 读数 据 库 
getWritableDatabase() 创 建 或 打开 一 个 读 写 数据 库 
调用 代码 如 下 : 
public class MainActivity extends Activity { 
protected void onCreate (Bundle savedInstancestate) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setcontentView (R.1layout .activity main); 
MyDatabaseOpenHelper helper = new MyDatabaseOpenHelper (MainActivity.this); 
helper.getWwritableDatabase().close(); 


4. SQLiteDatabase 的 相关 方法 


getcount () 总 记录 条 数 

isFirst () 判 断 是 否 为 第 一 条 记录 

isLast () 判断 是 否 为 最 后 一 条 记录 

moveToFirst () 移动 到 第 一 条 记录 

moveToLast ( ) 移动 到 最 后 一 条 记录 

move (int offset) 是 指 移动 偏 移 量 ， 而 不 是 指 移 到 指定 位 置 
moveToNext ( ) 移动 到 下 一 条 记录 

moveToPrevious ( ) 移动 到 上 一 条 记录 
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getcolumnIndex (String columnName) 获得 指定 列 索引 的 int 类 型 值 


14.1.3 ”创建 数据 库 


通过 前 面 的 学 习 ， 大 家 对 Android 中 提供 的 SQLite 数据 库 有 了 一 定 的 了 解 ， 并 且 对 于 操作 数据 库 的 类 
也 有 了 一 定 的 了 解 。 本 小 节 通过 一 个 实例 演示 如 何 创 建 数据 库 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 SQLite3， 新 建 数据 库 帮助 类 并 命名 为 MySqliteHelper。 具 体 代码 如 下 : 

/实现 接口 SQLiteopenHelper 提供 了 创建 数据 库 、 更 新 数据 库 的 方法 


public class MySqliteHelper extends SQLiteOopenHelper { 
// 构 造 方法 


public MYSqliteHelper (Context context，String name, SQLiteDatabase.CursorFactory factory, 


int version) { 
super (context, name, factory, version); 


} 
@override 
public void onCreate(sQLiteDatabase db) { 


} 
override 
public void onUpgrade (SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion) { 


Log.i("tag"，"---onUpgrade:--- "); 
} 
! 
步骤 2 ”由 于 数据 库 的 操作 会 非常 频繁 ， 因 此 需要 创建 一 个 常量 类 用 于 存储 固定 内 容 。 新 建 常量 类 并 
命名 为 Constant， 具 体 代码 如 下 : 


public class Constant { 
public static final String DATABASE NAME = "info.db"; // 定 义 数据 库 的 名 称 
// 定 义 数据 库 的 版 本 号 


public static final int DATABASE VERSION = 1; 
public static final String TABLE NAME = ""; // 定 义 表 名 ( 暂时 为 空 ,后 面 第 14.2.1 节 详 述 ) 


3 
步骤 3 给 帮助 类 再 添加 一 个 构造 方法 ， 调 用 常量 类 进行 初始 化 。 具 体 代码 如 下 : 
public MysqliteHelper (Context context){ 


// 调 用 常量 类 初始 化 
super (context,Constant .DATABASE NAME,null,Constant .DATABASE VERSION) 7 


] 
步骤 4 为 了 避免 重复 创建 数据 库 对 象 造成 资源 浪费 ， 这 里 再 新 建 一 个 数据 库 管理 类 并 命名 为 DBManger， 
该 类 使 用 设计 模式 中 的 单 例 模式 。 具 体 代码 如 下 : 


/1 创建 一 个 管理 类 。 该 类 使 用 单 例 模式 ， 以 避免 重复 创建 数据 库 


public class DBManger { 
private static MySqliteHelper helper;// 私 有 成 员 数 据 库 帮助 类 


// 通 过 静态 方法 获取 帮助 类 对 象 


public static MySqliteHelper getIntance (Context context){ 


if (helper == null){ 
helper = new MySqliteHelper (context) ;// 如 果 为 空 ， 则 创建 


return helper;// 如 果 已 经 存在 ， 直 接 返 回 ， 不 创建 
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步骤 5 在 布局 中 设置 一 个 按钮 ， 单 击 按钮 用 于 创建 数据 库 ， 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 
public class MainActivity extends AppCompatActivity { 
private MYSqliteHelper helper;// 定 义 数 据 库 帮 助 类 
Qoverride 
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setcontentView (R.1layout .activity main); 
helper = DBManger.getIntance (this) ;1/1 获取 数据 库 对 象 
tt 
public void doclick(View v){ 
SoLiteDatabase db = helper.getWritableDatabase();// 创 建 数 据 库 
} 


» 

注意 : 

getReadableDatabase(); ”getWritableDatabase();// 创 建 或 打开 数据 库 

如 果 数 据 库 不 存在 ， 则 创建 数据 库 ， 如 果 数 据 库 存在 ， 则 直接 打开 数据 库 。 默 认 情况 下 ， 两 个 函数 都 表 
示 打 开 或 创建 可 读 可 写 的 数据 库 对 象 。 如 果 在 磁盘 已 满 或 数据 库 本 身 有 权限 等 情况 下 , getReadableDatabase() 
打开 的 是 只 读数 据 库 。 


14.1.4 ”查看 数据 库 


数据 库 创建 成 功 后 ,会 在 data 目录 中 以 包 名 命名 的 文件 夹 下 多 出 一 个 databases 目录 ,其 中 有 一 个 info.db 
文件 〈 见 图 14-4)， 这 个 文件 就 是 数据 库 文件 。 查 看 数据 库 〈 这 里 需要 使 用 到 一 个 工具 )， 具 体操 作 步 骤 
如 下 。 

步骤 1 打开 安装 Android SDK 的 目录 ， 找 到 tools 文件 夹 并 双击 打开 ， 如 图 14-1 所 示 。 


此 电脑 ， 本 地 碟 盘 (E) ， AndroidSDK ， tools ~ 

网 名 称 二 修改 日 期 
有 bn 2018/11/12/ 星 期.… 
本 2018/11/12/ 星 期 … 
| proguard 2018/11/12/ 星 期.… 
a support 2018/11/12/ 星 其 … 
图 android.bat 2018/11/12/ 星 期. 
I emulator.exe 2018/11/12/ 星 期.… 
WO emulator-check.exe 2018/11/12/ 星 期 … 
国 mksdcard.exe 2018/11/12/ 星 期. 
国 monitorbat 2018/11/12/ 星 期 … 
国 NoTICE.bt 2018/11/12/ 星 期 .… 
轿 packagexml 2018/11/12/ 星 期 … 
[0] source.properties 2018/11/12/ 星 期 … 


14-1 SDK 工具 目录 
步骤 2 ”双击 monitor.bat 启动 DDMS 工具 ， 工 具 打开 后 的 界面 如 图 14-2 所 示 。 
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Fle Edt Run Window Help 


[osckaccess | ]| sl 
Devices = 口 | 入 Thresds|@ Heap| Alocation -| 字 Network 5 [过 Fie Explo 守 | 狠 Emulator Systeminf.| = 口 
大 | 站 入 和 | 妾 各 | 全 | 古国 | 让 i I 
ame 文件 一 Size Date Time i | 


2019-01-09 02:51 


Name 
2019.01.03 0955 
2019-01-09 0251 drx 
2019-01-09 0z51 
2019-01-04 03405 

151 1970-01-01 0000 
2019-01-09 0z51 
2019.01.09 0z51 

25 1970 01 on 

206788 1970-01-01 

2344 1970-01-01 

16128 1970-01-01 

371 1970-01-01 

1637 1970-01-01 

3915 1970-01-01 

788 1970-01-01 

285 1970-01-01 


gemmatons Omine ideb-| 


/ashier- 


模 氢 器 一 一 一 一 一 一 | 


2019-01-09 0251 lr-> /mnysd_ 


图 14-2 DDMS 工具 的 界面 
步骤 3 打开 data/data/com.example.sqlite 目录 ， 查 看 初始 目录 ， 如 图 14-3 所 示 。 


步骤 4 运行 上 节 的 应 用 程序 ， 单 击 相应 的 按钮 创建 数据 库 ， 再 次 查看 com.example.sqlite 目录 ， 此 时 会 
发 现 多 出 一 个 databases 目录 ， 如 图 14-4 所 示 。 在 其 中 ， 使 可 查看 到 创建 的 数据 库 info.db。 
> BB com.example.spsaveqq Y B comexample.sqlite 
Y BB com.example.sqlite > 名 5 
人 aie eb 12288 
>》 外 lib 国 info.db-journal 8720 
BE com.example.startservice 咏 b 
14-3 ”初始 目录 图 14-4 ”创建 数据 库 后 的 目录 


14.2 操作 SQLite 数据 库 


创建 完 数据 库 后 便 可 以 操作 数据 库 ， 数 据 库 操作 会 涉及 建 表 、 增 加 数据 、 修 改 数 据 、 删 除数 据 和 查询 
数据 等 操作 。 本 节 将 依次 对 SQL 语句 操作 数据 库 和 API 方法 操作 数据 库 进行 详细 讲解 。 


14.2.1 SQL 语句 操作 数据 库 


数据 库 可 理解 为 存储 很 多 表 的 “库房 "。 在 创建 数据 库 时 可 以 创建 一 个 表 ， 因 此 需要 在 onCreate() 方 法 
中 编写 相应 的 创建 表 的 语句 。 本 小 节 讲解 如 何 通 过 SQL 语句 操作 数据 库 。 

继续 修改 第 14.1.3 小 节 的 程序 ， 创 建 一 个 表 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 将 常用 字段 加 入 常量 类 中 ， 具 体 代码 如 下 : 


313 


/三江 
Android 从 入 门 到 项 目 实践 ( 超 值 版 ) 
NS 


We 


public class Constant { 
public static final String DATABASE NAME = "info.db";// 定 义 数 据 库 的 名 称 
public static final int DATABASE VERSION = 1;// 定 义 数据 库 的 版 本 号 
public static final String TABLE NAME = "person";// 定 义 表 名 
public static final String _ID = "id";// 定 义 表 ID 
public static final String NAME = "name";// 定 义 name 字段 
public static final string AGE = "age";// 定 义 age 字段 

} 


步骤 2 在 onCreate() 方 法 中 加 入 建 表 语句 ， 具 体 代 码 如 下 : 


public void onCreate (SQLiteDatabase db) { 
// 使 用 常量 类 构建 SQL 语句 


String sql = "create table "+Constant.TABLE NAME+"("+Constant. ID+" integer primary key 
autoincrement,"+Constant .NAME+" varchar(10),"+Constant.AGE+" integer) "7 

db.execsQL (sql) ; // 执 行 建 表 SQL 语句 

Log.i("tag"，"---onCreate:--- ");// 打 印 日 志 


} 
步骤 3 修改 管理 类 DBManger， 使 其 具有 执行 SQL 语句 的 能 力 ， 具 体 代 码 如 下 : 
// 创 建 一 个 管理 类 ， 该 类 使 用 单 例 模 式 以 避免 重 复 创建 数据 库 


public class DBManger { 
private static MysqliteHelper helper;// 定 义 私有 成 员 数 据 库 帮助 类 
// 通 过 静态 方法 获取 帮助 类 对 象 
public static MYSqliteHelper getIntance (Context context){ 
if(helper == null){ 
helper = new MYSqliteHelper (context);// 如 果 为 空 ， 则 创建 
} 
return helper;// 如 果 已 经 存在 ， 则 直接 返回 ， 不 创建 
}// 执 行 SQL 语句 的 静态 方法 
public static void execsQL (SQLiteDatabase db,String sql){ 
if (db!=nu11) { 
if(sql!=null && "".equals(sql)){ 
db.execsQL(sql); 
} 


) 
步骤 4 在 界面 中 添加 插入 数据 、 更 新 数据 、 删 除数 据 的 按钮 ， 具 体 代码 如 下 : 


public void doclick(View v){ 
switch (v.getId()){ 
case R.id.btn Create: 
db = helper.getWritableDatabase ();// 创 建 数据 库 
Toast .makeText (MainActivity.this, "数据 库 创 建成 功 ", Toast .LENGTH_SHORT) .show(); 
break; 
case R.id.btn insert: 
db = helper.getWritableDatabase();// 创 建 数据 库 
// 构 建 插入 数据 SQL 语句 
String sql = "insert into ”+ Constant.TABLE NAME+" values(1,'zhangsan',20)"; 
DBManger .execSQL (db, sql);// 执 行 SQL 语句 
String sql2 = "insert into " + Constant.TABLE NAME+" values(1,'1isi',18)"; 
DBManger .execSQL (db, sq12); 
db.close ();// 关 闭 数据 库 对 象 
break; 
case R.id.btn update: 
db = helper.getWritableDatabase(); 
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String updatesql = "update "+Constant.TRBLE NAME+" set"+Constant.NAME+"=' 小 李 
Where "+Constant. ID+"=1" } 
DBManger .execSQL (db, updatesql); 
db.close(); 
break; 
case R.id.btn delete: 
db = helper.getWritableDatabase(); 
String delsql = "delete from "+Constant.TABLE NAME+" Where "+Constant. ID+"=2"; 


DBManger .execsQL (db, delsql1); 
db.close(); 


break; 
} 
步骤 5 ”从 DDMS 中 选中 数据 库 info.db， 单 击 相应 的 按钮 ， 将 其 下 载 至 本 地 ， 如 图 14-5 所 示 。 
入 Threads | Heap | 目 Alocation -.| 字 Network S_ | 怖 Fle Explo 民 | 国 Emolator- | 口 System Inf- 
压 量 | ~ 
Name Size Date Time Permissions Info 
BE comexamplerevenue 2018-12-22 05:44 drwxr-x--x 

BS com.example.sax 2019-01-08 drwer-x--x 下 载 
comexample.shape 2018-12-25 
@& com.example.shapedrawable 2019-01-03 
马 com.example.soldiergame 2018-12-24 
BB comexample.sort 2018-12-24 
局 com.example.split 2018-12-22 
局 com.example.spsaveqq 2019-01-08 
v BB comexample.sqlite 2019-01-09 
B cache 2019-01-09 
2019-01-09 
12288 2019-01-09 

8720 2019-01-09 04:25 
2019-01-09 02:51 
图 14-5 下载 数据 库 


步骤 6 通过 可 视 化 工具 查看 数据 库 。 下 载 一 个 DB Browser for SQLite 可 视 化 数据 库 管 理工 具 ， 下 载 
完 后 进行 安装 ， 然 后 打开 可 视 化 工具 并 打开 下 载 到 本 地 的 数据 库 ， 如 图 14-6 所 示 。 


Er 
有 于 折 人 吃 0。 名 条 开拓 0) 各 瑟 A 光 仙 学 他 Re 兴办 
的。 和 所 
mn) 国语 二 司 姜 国 EP [Ed Mn | || We 
ee 1 
对 汉 
1 四 
2 四 
当前 在 单元 格 中 人 类 据 罗 9 闪 型 ， 文 本 / 阔 古 
1135 
EO) CE 
a 可 千 司 
[se E33 一 
而 | 同 | : -: /2 加 | 同 | El Le > 
EE 
图 14-6 ”查看 数据 库 
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14.2.2 API 操作 数据 库 


使 用 SQL 语句 虽然 可 以 操作 数据 库 ， 但 是 需要 开发 者 对 SQL 语句 较 熟悉 ， 如 果 对 SQL 语句 不 熟悉 也 
没有 关系 ，Android 还 提供 了 API 方 式 操作 数据 库 。 
本 小 节 通 过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 API 方式 操作 数据 库 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 SQLiteapi， 同 样 创建 常量 类 。 具 体 代码 如 下 : 
public class Constant { 
public static final String DATABASE NAME = "info.db";// 定 义 数据 库 的 名 称 
public static final int DATABASE VERSION = 1;// 定 义 数据 库 的 版 本 号 
public static final String TABLE NAME = "persion";// 定 义 表 名 
public static final String _ID = "id";y// 定 义 表 ID 
public static final String NAME = "name";// 定 义 name 字段 
public static final String AGE = "age";// 定 义 age 字段 


. 
步骤 2 创建 帮助 类 ， 具 体 代码 如 下 : 


// 实 现 接口 SQLiteopenHelper 提供 了 创建 数据 库 、 更 新 数据 库 的 方法 
public class MYSqliteHelper extends SQLiteopenHelper { 
// 构 造 方法 
public MYSqliteHelper (Context context, String name, SQLiteDatabase.CursorFactory factory, 
int version) { 
super (context, name, factory, version); 
} 
public MYSqliteHelper (Context context){ 
// 调 用 常量 类 初始 化 
Super (context,Constant .DATABASE NAME,null,Constant .DATABASE VERSION) 7 
} 
@override 
public void onCreate(sQLiteDatabase db) { 
// 使 用 常量 类 构建 SQL 语句 
/*string sql = "create table "+Constant.TABLE NAME+" ("+Constant。 ID+" Primary keyv "+ 
Constant .NAME+" VARCHAR(10),"+Constant.AGE+" INTEGET)";*/ 
/V/String sql = "create table person(_id integer primary key autoincrement, name varchar (10) ,age 
integer)"; 
String sql = "create table "+Constant.TABLE NAME+"("+Constant._ID+" integer primary key 
autoincrement, "+Constant .NAME+" varchar(10),"+Constant.AGE+" integer)"; 
db.execSQL (sql) ;// 执 行 建 表 SQL 语句 
Log.i("tag", "---onCreate:-—— "); 
@override 
public void onUpgrade (SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion) { 
Log.i("tag"，"---onUpgrade:--- "); 
} 
} 


步骤 3 ”创建 管理 类 ， 具 体 代码 如 下 : 


/1 创建 一 个 管理 类 ， 该 类 使 用 单 例 模式 以 避免 重复 创建 数据 库 
public class DBManger { 
private static MysqliteHelper helper;// 定 义 私有 成 员 数 据 库 帮 助 类 
// 通 过 静态 方法 获取 帮助 类 对 象 
public static MYSqliteHelper getIntance (Context context){ 
if (helper == null){ 
helper = new MySqliteHelper (context);// 如 果 为 空 ， 则 创建 
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步骤 4 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 


步骤 5 下 载 数据 库 ， 并 通过 可 视 化 工具 查看 数据 库 ， 如 图 14-7 所 示 。 


) 
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( 


医 os ero 上 
Er 


RD) 


马 条 于 教 据 床 ( 亿 。。 读 打 开 数 据 诛 (0) 和 Ak 总 前 旭光 
编 入 者 据 庄 单元 格 人 ) ER 
EF TE 3 模式 文本 了 AD) EE 设 宇 
当前 在 单元 烙 中 的 韩 报 89 关 ; 
7 当 : 空 画 
运程 @) x 
身份 4 上 参 
名称 提交 上 次 眉 改 大 小 
到 | 同 | ; - : /: 加 而 Ww < 
SRL 日 专 (图表 人 中】 数据库 桨 构 O0) 。 远程 (1) 
本 
14-7 ”查看 数据 库 
查 ; 
14.2.3 ”查询 数据 库 


查询 数据 是 操作 数据 库 时 较 烦 琐 的 一 个 步骤 。 


出 来 讲解 。 


因 


查询 方法 也 分 为 两 种 方式 : 第 一 种 使 用 SQL 语句 ， 第 二 种 使 用 API。 


查询 数据 会 用 到 一 个 游标 对 象 Cursor，Cursor 是 各 种 数据 的 集合 ， 
是 一 个 随机 的 数据 源 ， 所 有 的 数据 都 是 通过 下 标 取得 的 。 


关于 Cursor 的 重要 方法 如 下 。 


close(): 关闭 游标 ， 释 放 资 源 。 
copyStringToBuffer(int columnIndex, CharArrayBuffer buffer): 在 缓冲 区 中 检索 请 求 列 的 


存储 。 


getColumnCount(): 返回 所 有 列 的 总 数 。 


getColumnIndex(String columnName): 返回 
getColumnIndexOrThrow(String columnName): 从 零 开 始 返回 指定 列 的 名 称 。 如 果 不 存在 ， 将 抛 出 


IllegalArgumentException 异常 。 


getColumnName(int columnIndex): 从 给 定 的 索引 返 


指定 列 的 名 称 。 如 果 不 存在 ， 返 


回 列 名 。 


getColumnNames(): 返回 一 个 字符 串 数 组 的 列 名 。 


getCount(): 返回 


Cursor 中 的 行 数 。 


它 是 查询 数据 库 的 一 个 返 


回 -1。 


为 期 间 会 涉及 很 多 查询 条 件 ， 所 以 将 查询 操作 单独 分 


回 集 。Cursor 


文本 ， 将 其 


moveToFirst(): 移动 光标 定位 到 第 一 行 。 使 用 moveToFirst() 定 位 第 一 行 ， 必 须知 道 每 一 列 的 名 称 及 每 


一 列 的 数据 类 型 。 


moveToLast(): 移动 光标 定位 到 最 后 一 行 。 
moveToNext(): 移动 光标 定位 到 下 一 行 。 
moveToPrevious(): 移动 光标 定位 到 上 一 行 。 
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moveToPosition(int position): 移动 光标 定位 到 一 个 绝对 的 位 置 。 

isBeforeFirst(): 返回 游标 是 否 指向 之 前 第 一 行 的 位 置 。 

isAfterLast(): 返回 游标 是 否 指向 最 后 一 行 的 位 置 。 

isClosed(): 如 果 返 回 tue， 则 表示 该 游标 已 关闭 。 

通过 一 个 实例 演示 如 何 使 用 SQL 语句 查询 数据 库 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 SQLiteSelect， 其 帮助 类 及 常量 类 与 上 个 工程 的 相同 ， 可 参看 源码 。 由 于 查 
询 数据 会 返回 一 个 数据 集 ， 因 此 这 里 构建 一 个 实体 类 并 命名 为 Person。 具 体 代码 如 下 : 


步骤 2 插入 数据 ， 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 


步骤 3 在 管理 类 内 部 封装 静态 方法 ， 用 于 查询 数据 及 将 游标 数据 转换 成 列表 数据 。 具 体 代码 如 下 : 


319 


/FN _ 
Android 从 入 门 到 项 目 实践 ( 超 值 版 ) 
ND 


ss 


public static MYSqliteHelper getIntance (Context context){ 
if (helper == null)1{ 
helper = new MySqliteHelper (context);// 如 果 为 空 ， 则 创建 
1 
return helper;// 如 果 已 经 存在 ， 则 直接 返回 ， 不 创建 
} 
public static void execsQL (sQLiteDatabase db,string sql){ 
if (db!=nu11){ 
if(sql!=null && "".equals(sql)){ 
db .execSQL (5q]1) 7 
} 
} 
} 
//db: 数据 库 对 象 ; sql :查询 SQL 语句 ; selectionArgs: 查 询 语句 的 占 位 符 ， 是 一 个 数组 
public static Cursor selectDataBysql (SQLiteDatabase db, string sql,String[] selectionArgs) { 
Cursor cursor=null; 
if(db != null){ 
cursor=db.rawQuery (sql, selectionRrgs) ;// 查 询 语句 
} 


return cursor; 


3 
// 将 cursor 对 象 转换 成 1ist 集合 ， 返 回 集合 对 象 
public static List<Person> CursorToList (Cursor cursor){ 
List<Person> list = new ArrayList<>(); 
// 遍 历 整个 游标 ， 直 至 结束 。moveToNext () 返回 值 为 true 表明 还 有 数据 ， 否 则 数据 遍历 结束 
while (cursor.moveToNext ()){ 
// 根 据 参数 中 指定 的 字段 名 称 获取 字段 下 标 


int columnIndex = cursor.getColumnIndex (Constant.。 ID) 7 
int _id = cursor.getInt (columnIndex);// 根 据 参 数 中 指定 的 下 标 字段 ， 获 取 对 象 int 类 型 的 数据 
// 根 据 下 标 获取 name 列 中 的 数据 


String name=cursor.getstring (cursor.getCcolumnIndex (Constant .NAME)); 
// 根 据 下 标 获取 age 列 中 的 数据 
int age = cursor.getInt (cursor.getColumnIndex (Constant .AGE)); 
Person person = new Person(_id,name,age);// 创 建 实体 类 对 象 并 初始 化 
list.add (person) ; // 将 数据 加 入 列表 

时 


return list; 


3 

步骤 4 主 活动 中 使 用 SQL 语句 查询 数据 库 的 具体 代码 如 下 : 
case R.id.btn sql select: 

db = helper.getWwritableDatabase(); 

// 查 询 数 据 库 的 SQL 语句 

String selectsql = "select * from "+Constant.TABLE NAME; 


// 返 回 游标 对 象 。 第 三 个 参数 为 查询 条 件 ， 没 有 条 件 传 入 null 

Cursor cursor = DBManger.selectDataBYSql (db, selectsq]l,null); 

db .execSsQL (selectSsql) ;// 执 行 SQL 语句 

// 将 游标 数据 转换 成 列表 数据 

List<Person> list = DBManger.CursorToList (cursor); 

for (Person p:1ist){// 也 可 以 将 数据 展示 到 具有 适配器 的 控件 中 
Log.i("tag", p.tostring()); 


. 
db.close ();// 关 闭 数据 库 


break; 
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步骤 5 使 用 API 查询 需 使 用 query() 方 法 ， 具 体 代 码 如 下 : 


case R.id.btn api select: 

db=helper .getWritableDatabase (); 

// 指 定 查 询 条 件 使 用 API 进行 查询 

cursor = db.query (Constant .TABLE NAME,null,Constant. ID+">2?" 

new string[]{"10"},null,null,Constant. ID+" desc" ); 

list = DBManger.CursorToList (cursor);// 转 换 数据 

for (Person p:1list){ 

Log.i("tag", p.tostring()); 


query(table,columns, selection, selectionArgs, groupBy, having, orderBy, limit) 方 法 中 各 参数 的 含义 如 下 。 

。 table: 表 名 ， 相 当 于 select 语句 fom 关键 字 后 面 的 部 分 。 如 果 是 多 表 联 合 查询 ， 可 以 用 逗号 将 两 个 
表 名 分 开 。 

。 columns: 要 查询 出 来 的 列 名 ， 相 当 于 select 语句 select 关键 字 后 面 的 部 分 。 

。 selection: 查询 条 件 子 句 ， 相 当 于 select 语句 where 关键 字 后 面 的 部 分 。 在 条 件 子 句 中 允许 使 用 占 位 
入 2 

。 selectionArgs: 对 应 于 selection 语句 中 占 位 符 的 值 ， 值 在 数组 中 的 位 置 与 占 位 符 在 语句 中 的 位 置 必 
须 一 致 ， 否 则 就 会 有 异常 。 

。 groupBy: 相当 于 select 语句 group by 关键 字 后 面 的 部 分 。 

。 having: 相当 于 select 语句 having 关键 字 后 面 的 部 分 。 

。 orderBy: 相当 于 select 语句 order by 关键 字 后 面 的 部 分 。 

。 limit， 指 定 偏 移 量 和 获取 的 记录 数 ， 相 当 于 select 语句 limit 关键 字 后 面 的 部 分 。 

例如 ， 查 询 图 片 数据 库 并 按照 编辑 时 间 倒 序 。 具 体 代码 如 下 : 


String columns[] = new String[] { Media. ID, Media.BUCKET ID, 
Media.PICASA ID, Media.DATA, Media.DISPLAY NAME, Media.TITLE, 
Media.SsIZE, Media.BUCKET DISPLAY NAME }; 

Cursor cur = cr.query (Media.EXTERNAL CONTENT URI, columns, null, null, 
Media.DATE MODIFIED + "desc"); // 按 编辑 时 间 倒 序 


14.2.4 ”通讯 录 实 例 


数据 在 实际 中 使 用 非常 普遍 ， 本 小 节 通 过 一 个 通讯 录 实 例 演示 数据 库 在 实际 开发 中 的 应 用 ， 具 体操 作 
步骤 如 下 。 
步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 directory， 新 建 帮助 类 并 命名 为 MyHelper。 具 体 代码 如 下 : 


public class MyHelper extends SQLiteOpenHelper { 
public MyHelper (Context context) { 
super (context, "itcast.db", null, 1); 


全 

override 

public void onCreate (SQLiteDatabase db) { 

db.execSQL ("CREATE TABLE information(_ id INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, name VARCHAR (20) ， 

phone VARCHAR(20))"); 

ls 

@override 

public void onUpgrade (SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion) { 

} 
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步骤 2 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 
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db.close(); 
break; 
case R.id.btn update:// 更 新 
db = myHelper.getWritableDatabase(); 
Values = new ContentVvalues(); 
values.put ("phone",et phone.getText().tostring().trim()); 
db.update ("information",values, "name=?", new String[] {et name.getText().tostring(). 
trim()}); 
Toast .makeText (this，" 数 据 更 新 成 功 "，Toast .LENGTH_SHORT) .show(); 
db.close(); 
break; 
case R.id.btn_delete:// 删 除 
db = myHelper.getWritableDatabase(); 
db.delete ("information", "name=?", new 
String[] {et name.getText().tostring().trim()}); 
Toast .makeText (this，" 数 据 删 除 成 功 "，Toast .LENGTH_SHORT) .show(); 
db.close(); 
break; 


} 


步骤 3 运行 上 述 程序 ， 可 以 添加 通信 信息 ， 以 及 查询 、 修 改 、 删 除 信息 ， 运 行 结果 如 图 14-8 所 示 。 


机 A 2a、 ~ 
Ei Ty 3 多 SR 号 
姓 名 : xiaoming 姓 名 : 请 和 入 手 名 
电 话 : 135053100N| 电话 : 全 输入 手机 号 司 
添加 查询 修改 删除 添加 坦 询 修改 删除 


Name:wang Tel:12345 Name: 
xiaoming Tel:135053]1 


图 14-8 运行 结果 


14.3 ”就 业 面试 技巧 与 解析 


本 章 讲解 了 有 关 数 据 库 的 知识 。 数 据 库 在 应 用 开发 中 经 常会 被 涉及 ， 面 试 官 也 经 常会 问 及 有 关 SQL 语 
句 的 使 用 ， 考 查 面试 者 对 SQL 语句 是 否 熟悉 。 由 于 涉及 数据 库 多 使 用 SQL 语句 操作 是 通用 的 方法 ， 因 此 
读者 应 该 熟练 掌握 SQL 语句 。 


14.3.1 ”面试 技巧 与 解析 (一) 


面试 官 : SQLite 数据 库 如 何 查 询 表 tablel 中 第 20 条 到 第 30 条 的 记录 ? 
应 聘 者 : 


select from tablel limit 19,11; 
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SQLite 与 MySQL 一 样 ，select 语句 也 支持 limit 子 句 。 在 使 用 limit 子 句 时 ， 要 注意 记录 从 0 开始， 第 
20 条 到 第 30 条 的 记录 数 为 11。SQLite 的 limit 子 句 用 于 限制 由 select 语句 返回 的 数据 数量 (通俗 地 讲 ， 用 
于 查询 数据 库 后 ， 按 照 限制 返回 数据 记录 条 数 )。 


14.3.2 ”面试 技巧 与 解析 (二 ) 


面试 官 : 在 SQLite 中 不 存在 某 条 记录 就 插入 , 存在 就 更 新 , 只 用 一 条 SQL 语句 实现 。 为 什么 不 用 insert 
语句 ? 

应 聘 者 : 本 题 直 接 用 insert 语句 肯定 不 行 ，insert 语句 遇 到 约束 冲突 后 就 会 抛 出 异常 。SQLite 中 提供 了 
replace 语句 ， 可 以 使 用 replace 语句 来 替换 insert 语句 ， 这样 ， 当 id 主键 重复 时 则 相当 于 使 用 update 语句 来 
更 新 name 字段 值 。 

1) 使 用 insert 语句 

(1) 表 不 存在 则 创建 ，SQL 语句 为 : 


Create table if not exists tablel student( id Integer primary key autoincrement, name Text,age 
Integer); 


(2) 表 中 的 数据 不 存在 时 插入 数据 ，SQL 语句 为 : 
insert into tablel student (name, age) select 'bill', 25 where not exists (5elect from tablel_student 
where name='bill' and age=25 );// 重 复 执行 多 次 , 仍 只 有 一 条 数据 


2) 使 用 replace 语句 

(1) 创建 表 ，SQL 语句 为 : 

create table if not exists tablel student(_ id Integer primary key,name Text, age Integer) 
(2) 不 存在 某 条 记录 就 插入 ， 存 在 就 更 新 ，SQL 语句 为 : 

replace into tablel student (_id，name，age)VALUES (1,'bill',25);// 重 复 执行 多 次 ， 仍 只 有 一 条 数据 
例如 ， 将 年 龄 改 为 35， 发 现 并 没有 插入 新 数据 一 一 修改 一 条 记录 中 非 主键 字段 ， 只 更 新 对 应 数据 。 
replace into tablel student(_id, name, age)VALUES(1,bill',35); 

再 如 ， 将 学 生 id (主键 ) 改 为 2?， 则 发 现 插入 了 一 条 新 数据 一 一 修改 主键 ， 相 当 于 新 插入 一 条 记录 。 


replace into tablel student(_id, name, age)VALUES(2, ‘bill',35); 
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第 15 章 
广播 与 内 容 提供 者 


E> 学 习 指引 


广播 与 内 容 提 供 者 都 属于 Android 四 大 组 件 之 一 ， 在 Android 开发 中 Broadcast Receiver 的 应 用 场景 非 
常 多 ，ContentProvider 是 为 了 方便 不 同 应 用 间 的 数据 交互 。 


”重点 导读 


“了 解 广播 的 概述 。 

。 熟悉 创建 广播 的 步骤 。 

“熟悉 广播 的 分 类 。 

* 掌握 有 序 广 播 和 无 序 广播 的 区 别 。 
。 熟 悉 ContentProvider。 


15.1 广播 基础 


研究 Android 中 的 广播 ， 首 先 要 从 什么 是 广播 开始 。 广 播 可 以 理解 为 一 种 系统 消息 ， 这 种 消息 有 的 是 
全 局 的 ， 有 的 是 私有 的 。 


15.1.1 广播 概述 


在 Android 中 ， 有 一 些 操作 完成 以 后 ， 会 发 送 广播 ， 比 如 说 发 出 一 条 短信 或 打出 一 个 电话 ， 如 果 某 个 
程序 接收 了 这 个 广播 ， 就 会 做 相应 的 处 理 。 之 所 以 叫 作 广播 ， 就 是 因为 它 只 负责 “说 ”而 不 管 “ 听 不 听 ” 
另外 ， 广 播 可 以 被 不 只 一 个 应 用 程序 所 接收 ， 当 然 也 可 能 不 被 任何 应 用 程序 所 接收 。 


1. Android 广播 机 制 三 要 素 
(1) 广播 (Broadcast): 用 于 发 送 广播 ， 是 一 种 广泛 应 用 在 应 用 间 传 输 信息 的 机 制 。 
(2) 广播 接收 器 〈Broadcast Receiver): 用 于 接收 广播 ， 是 对 发 出 来 的 Broadcast 进行 过 滤 接收 并 响应 


) 
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的 组 件 。 
(3) 意图 (Intent) 内 容 : 用 于 保存 广播 相关 信息 的 媒介 。 


2. 广播 的 功能 和 特征 

(1) 广播 的 生命 周期 很 短 ， 经 过 调用 对 象 一 实现 onReceive 一 结束 整个 过 程 。 从 实现 的 复杂 度 和 代码 量 
来 看 ， 广 播 无 疑 是 最 迷人 的 Android 组 件 ， 实 现 往往 只 需 几 行 代码 。 广 播 对 象 被 构造 出 来 后 通常 只 执行 
BroadcastReceiver.onReceive() 方 法 ， 便 结束 了 其 生命 周期 。 

(2) 和 所 有 组 件 一 样 ， 广 播 对 象 也 是 在 应 用 进程 的 主线 程 中 被 构造 的 ， 所 以 广播 对 象 的 执行 必须 是 要 
同步 且 快 速 的 。 不 推荐 在 广播 中 打开 子 线程 ， 因 为 往往 线程 还 未 结束 ， 广 播 对 象 就 已 经 执行 完毕 被 系统 销 
毁 。 如 果 需 要 完成 一 项 比较 耗 时 的 工作 ， 应 该 通过 发 送 Intent 给 Service， 由 Service 来 完成 。 

(3) 每 次 广播 到 来 时 ， 会 重新 创建 BroadcastReceiver 对 象 ， 并 且 调 用 onReceive() 方 法 ， 执 行 完 以 后 ， 
该 对 象 即 被 销毁 。 当 onReceive() 方 法 在 10s 内 没有 执行 完毕 ，Android 会 认为 该 程序 无 响应 。 

Android 广播 分 为 两 个 方面 : 广播 发 送 者 和 广播 接收 者 。 通 常情 况 下 ，BroadcastReceiver 指 的 就 是 广播 
接收 者 (广播 接收 器 )。 

广播 作为 Android 组 件 间 的 通信 方式 ， 可 以 使 用 的 场景 如 下 。 

(1) 同一 App 内 部 的 同一 组 件 内 的 消息 通信 (单个 或 多 个 线程 之 间 )。 

(2) 同一 App 内 部 的 不 同 组 件 间 的 消息 通信 (单个 进程 )。 

(3) 同一 App 具有 多 个 进程 的 不 同 组 件 间 的 消息 通信 。 

(4) 不 同 App 组 件 间 消 息 通信 。 

(5) Android 系统 在 特定 情况 下 与 App 间 的 消息 通信 。 

从 实现 原理 来 看 ，Android 中 的 广播 使 用 了 观察 者 模式 ， 基 于 消息 的 发 布 一 订阅 事件 模型 。 因 此 ， 从 实 
现 的 角度 来 看 ，Android 中 的 广播 将 广播 的 发 送 者 和 接受 者 极 大 程度 上 解 看 ， 使 得 系统 能 够 方便 集成 ,更易 
扩展 。 具 体 实现 流程 要 点 概括 如 下 。 

(1) 广播 接收 者 (BroadcastReceiver) 通过 Binder 机 制 向 AMS (Activity Manager Service) 进行 注册 。 

(2) 广播 发 送 者 通过 binder 机 制 向 AMS 发 送 广播 。 

(3) AMS 查找 符合 相应 条 件 (Intent Filter/Permission 等 ) 的 BroadcastReceiver， 将 广播 发 送 到 
BroadcastReceiver (一 般 情 况 下 是 Activity) 相应 的 消息 循环 队列 中 。 

(4) 消息 循环 执行 拿 到 此 广播 ， 回 调 BroadcastReceiver 中 的 onReceive() 方 法 。 

对 于 不 同 的 广播 类 型 ， 以 及 不 同 的 BroadcastReceiver 注册 方式 ， 具 体 实 现 上 会 有 不 同 。 但 总 体 流程 同 
以 上 几 个 步骤 类 似 。 

由 此 看 来 ， 广 播发 送 者 和 广播 接收 者 分 别 属于 观察 者 模式 中 的 消息 发 布 和 订阅 两 端 ，AMS 属于 中 间 的 
处 理 中 心 。 广 播发 送 者 和 广播 接收 者 的 执行 是 异步 的 ， 发 出 去 的 广播 不 会 关心 有 无 接收 者 接收 ， 也 不 确定 
接收 者 到 底 是 何 时 才能 接收 到 。 显 然 ， 整 体 流程 与 EventBus 非常 类 似 。 

下 面 分 析 实际 应 用 中 的 适用 性 。 

第 一 种 情形 : 同一 App 内 部 的 同一 组 件 内 的 消息 通信 (单个 或 多 个 线程 之 间 )， 实 际 应 用 中 肯定 是 不 会 
用 到 广播 机 制 的 (虽然 可 以 用 )， 无论 是 使 用 扩展 变量 作用 域 、 基 于 接口 的 回调 还 是 
Handler-post/Handler-Message 等 方式 ， 都 可 以 直接 处 理 此 类 问题 ， 若 适用 广播 机 制 ， 显 然 有 些 大 材 小 用 。 

第 二 种 情形 : 同一 App 内 部 的 不 同 组 件 间 的 消息 通信 (单个 进程 )。 对 于 此 类 需求 ， 在 有 些 较 复杂 的 情 
况 下 单纯 地 依靠 基于 接口 的 回调 等 方式 不 好 处 理 ， 此 时 可 以 直接 使 用 EventBus 等 。 相 对 而 言 ，EventBus 由 
于 是 针对 统一 进程 ， 用 于 处 理 此 类 需求 非常 适合 ， 且 轻松 解 耦 。 

第 三 至 第 五 种 情形 : 由 于 涉及 不 同 进程 间 的 消息 通信 ， 此 时 根据 实际 业务 使 用 广播 机 制 会 显得 非常 适 
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可 


主要 针对 Android 广播 中 的 具体 知识 点 进行 总 结 。 


15.1.2 ”创建 广播 


下 。 下 


本 小 节 创建 一 个 广播 ,通过 系统 自 带 的 向 导 创建 广播 是 最 快捷 的 方式 。 创 建 广播 同 创建 其 他 组 件 一 样 ， 


需要 在 清单 文件 中 加 入 相应 的 内 容 。 
创建 广播 的 具体 操作 步骤 如 下 。 


步骤 1 ”新 建 模块 并 命名 为 autostart, 选中 该 模块 并 右 击 ,在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 New 一 Other 一 Broadcast 


Receiver 命令 ， 如 图 15-1 所 示 。 
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图 15-1 新 建 广播 
步骤 2 在 新 建 广播 类 中 加 入 代码 。 具 体 代码 如 下 : 


public class AutostartReceiver extends BroadcastReceiver { 
@override 
public void onReceive (Context context, Intent intent) { 


// 新 建 活动 启动 该 程序 


Intent i = new Intent (context,MainActivity.class); 


// 设 置 Intent 标记 
i.setFlags (Intent .FLAG ACTIVITY NEW TASK); 


context .startActivity (i);// 启 动 活动 


} 


步骤 3 在 清单 文件 中 加 入 权限 代码 , 实现 当 系统 开机 时 会 发 送 开机 广播 、 当 程序 接收 到 广播 后 会 自 


启动 。 具 体 代码 如 下 : 


<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 

package="com.example.autostart"> 

<application 
android:allowBackup="true" 
android:icon="@mipmap/ic launcher" 
android:label="@string/app_name" 
android:roundIcon="@mipmap/ic_ launcher round" 
android:supportsRtl="true" 
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15. 


播 后 


android:theme="@style/AppTheme"> 
<activity android:name=" .MainActivity"> 
<intent-filter> 
<action android:name="android.intent.action.MRIN"” /> 
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" /> 
</intent-filter> 
</activity> 
// 创 建 广播 时 加 入 的 标签 及 代码 
<receiver 
android:name=".AutostartReceiver" 
android:enabled="true" 
android:exported="true"></receiver> 
</application> 
7/ 响应 开机 广播 
<uses-permission android:name="android.permission.RECEIVE BOOT COMPLETED"/> 
</manifest> 


1.3 自 定义 广播 


自 定义 广播 需 继 承 BroadcastReceiver 基 类 ， 必 须 复写 抽象 方法 onReceive()。 广 播 接收 器 接收 到 相应 广 
， 会 自动 回调 onReceive() 方 法 。 一 般 情 况 下 ，onReceive() 方 法 会 涉及 与 其 他 组 件 间 的 交互 ， 如 发 送 


Notification、 启 动 Service 等 。 
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广播 接收 器 注册 的 方式 分 为 两 种 : 静态 注册 和 动态 注册 。 


1. 静态 注册 
注册 方式 ， 在 AndroidManifestXML 中 通过 <receive> 标 签 声明 。 
属性 说 明 : 
<receiver 
android:enabled=["true" | "false"] 
// 此 BroadcastReceiver 能 否 接收 其 他 App 发 出 的 广播 
// 默 认 值 是 由 receiver 中 有 无 intent-filter 决定 的 。 如 果 有 intent-filter， 默 认 值 为 true， 和 否则 为 false 
android:exported=["true" | "false"] 
android:icon="drawable resource" 
android:label="string resource" 
// 继 承 BroadcastReceiver 子 类 的 类 名 
android:name=" .mBroadcastReceiver" 
// 具 有 相应 权限 的 广播 发 送 者 发 送 的 广播 才能 被 此 BroadcastReceiver 接收 
android:permission="string" 
//BroadcastReceiver 运行 所 处 的 进程 默认 为 App 的 进程 ， 可 以 指定 独立 的 进程 
// 注 : Android 四 大 基本 组 件 都 可 以 通过 此 属性 指定 自己 的 独立 进程 
android:process="string" > 
// 用 于 指定 此 广播 接收 器 将 接收 的 广播 类 型 
// 本 实例 中 给 出 的 是 用 于 接收 网 络 状态 改变 时 发 出 的 广播 
<intent-filter> 
<action android:name="android.net.conn.CONNECTIVITY CHANGE" /> 
</intent-filter> 
</receiver> 


实例 代码 : 


// 此 广播 接收 者 类 是 mBroadcastReceiver 


android:name=" .mBroadcastReceiver" > 


// 用 于 接收 网 络 状 态 改变 时 发 出 的 广播 
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<xintent-filter> 
<action android:name="android.net.conn.CONNECTIVITY CHANGE" /> 
</intent-filter> 
</receiver> 


当 此 App 首次 启动 时 ， 系 统 会 自动 实例 化 mBroadcastReceiver 类 ， 并 注册 到 系统 中 。 第 15. 1. 2 小 节 使 
用 的 便 是 静态 注册 广播 。 
2. 动态 注册 
注册 方式 ， 在 代码 中 调用 Context.registerReceiver() 方 法 。 具 体 代 码 如 下 : 
// 选 择 在 Activity 生命 周期 的 onResume ( ) 方 法 中 注册 
Qoverride 
protected void onResume(){ 
super.onResume (); 
//1. 实例 化 BroadcastReceiver 子 类 & IntentFilter 
mBroadcastReceiver mBroadcastReceiver = new mBroadcastReceiver(); 
IntentFilter intentFilter = new IntentFilter(); 
//2。 设置 接收 广播 的 类 型 
intentFilter.addRction (android.net.conn.CONNECTIVITY CHANGE); 


//3。 动态 注册 : 调用 Context 的 registerReceiver() 方 法 
registerReceiver (mBroadcastReceiver, intentFilter); 


} 
// 注 册 广 播 后 ， 要 在 相应 位 置 记得 销毁 广播 ， 即 在 onPause ( ) 中 用 unregisterReceiver (mBroadcastReceiver) 语 句 
// 当 此 Rctivity 实例 化 时 ， 会 动态 将 MYBroadcastReceiver 注册 到 系统 中 
// 当 此 Activity 销毁 时 ， 动 态 注册 的 MYBroadcastReceiver 将 不 再 接收 到 相应 的 广播 
Qoverride 
protected void onpPause() { 
super.onPause(); 
// 销 毁 在 onResume ( ) 方法 中 的 广播 
unregisterReceiver (mBroadcastReceiver); 
} 


注意 : 动态 广播 最 好 在 Activity 的 onResume() 中 注册 、onPause() 中 注销 。 对 于 动态 广播 ， 有 注册 就 必 
然 得 有 注销 ， 否 则 会 导致 内 存 泄露 。 此 外 ， 重 复 注册 、 重 复 注销 也 不 允许。 
通过 一 个 实例 演示 自 定义 广播 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 forhelp， 创 建新 的 广播 并 命名 为 HelpReceiver。 具 体 代码 如 下 : 
public class HelpReceiver extends BroadcastReceiver { 
Qoverride 


public void onReceive (Context context, Intent intent) { 


Log.i("Receiver"," 自 定义 的 广播 接收 者 , 收 到 了 求救 广播 "); 


Log.i("Receiver", intent .getAction()); 


3 
步骤 2 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 
public class MainActivity extends AppCompatActivity { 
@override 
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setcontentView (R.layout .activity main); 
} 
public void send(View view){ 
Intent intent = new Intent(); 


// 定 义 广播 的 事件 类 型 
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intent.setAction ("cn.edu.jzsz.Help"); 


// 发 送 广 播 


sendBroadcast (intent); 


} 
步骤 3 ”运行 上 述 程 序 ， 运 行 结果 如 图 15-2 所 示 。 


' 


图 15-2 运行 结果 


15.2 广播 进 阶 


通过 前 面 的 学 习 ， 相 信 读 者 对 广播 有 了 一 定 的 了 解 。 本 节 针 对 不 同类 型 的 广播 进行 深入 学 习 。 


15.2.1 广播 分 类 


广播 根据 类 型 可 以 划分 为 普通 广播 (Normal Broadcast)、 系 统 广播 (System Broadcast)、 有 序 广播 
(Ordered Broadcast)、App 应 用 内 广播 (Local Broadcast) 和 系 性 广播 (Sticky Broadcast)。 


1. 普通 广播 

普通 广播 通常 是 开发 者 自 定义 intent 的 广播 (最 常用 )。 
发 送 广播 使 用 如 下 代码 。 

Intent intent = new Intent(); 


// 对 应 BroadcastReceiver 中 intent-filter 的 action 
intent .setAction (BROADCAST ACTION); 


// 发 送 广播 

sendBroadcast (intent); 

被 注册 了 广播 接收 者 , 并 且 其 中 注册 时 intent-filter 的 action 与 上 述 匹配 , 则 以 下 代码 中 mBroadcastReceiver 
会 接收 此 广播 〈 即 进行 回调 onReceive())。 


<receiver 


// 此 广播 接收 者 类 是 mBroadcastReceiver 


android:name=" .mBroadcastReceiver"> 


// 用 于 接收 网 络 状态 改变 时 发 出 的 广播 


<intent-filter> 
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<action android:name="BROADCAST ACTION™ /> 
</intent-filter> </receiver> 
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若 发 送 广播 有 相应 权限 ， 那 么 广播 接收 者 也 需要 相应 权限 。 


2. 系统 广播 
Android 中 内 置 了 多 个 系统 广播 ， 只 


涉及 手机 的 基本 操作 (如 开机 、 网 络 状态 变化 、 拍 照 等 )， 都 会 


发 出 相应 的 广播 。 系 统 操作 及 对 应 的 action 如 表 15-1 所 示 。 


表 15-1 系统 操作 及 对 应 的 action 
系统 操作 action 
监听 网 络 变化 android.net.conn. CONNECTIVITY CHANGE 
关闭 或 打开 飞行 模式 IntentACTION_AIRPLANE MODE CHANGED 
充电 时 或 电量 发 生变 化 IntentACTION BATTERY_CHANGED 
电池 电量 低 IntentACTION_BATTERY LOW 


电池 电量 充足 ( 即 电量 从 低 变化 到 饱满 时 会 发 出 广播 ) 
系统 启动 完成 后 ( 仅 广 播 一 次 ) 

按 下 拍照 按键 〈 硬 件 按键 ) 时 

屏幕 锁 屏 

设备 当前 设置 被 改变 时 〈 界 面 语言 、 设 备 方向 等 ) 
插入 耳机 时 

未 正确 移 除 SD 卡 但 已 取出 来 时 

插入 外 部 存储 装置 (如 SD 卡 ) 

成 功 安装 APK 

成 功 删 除 APK 

重启 设备 

屏幕 被 关闭 

屏幕 被 打开 

关闭 系统 时 


IntentACTION_BATTERY OKAY 
IntentACTION_ BOOT_COMPLETED 

Intent. ACTION_CAMERA_BUTTON 

Intent. ACTION_CLOSE_SYSTEM_DIALOGS 
Intent. ACTION_CONFIGURATION_CHANGED 
Intent. ACTION_HEADSET PLUG 
Intent.ACTION_MEDIA_ BAD_REMOVAL 
Intent.ACTION_MEDIA_CHECKING 

Intent. ACTION_PACKAGE_ADDED 

Intent. ACTION_PACKAGE_REMOVED 
Intent.ACTION_REBOOT 

Intent. ACTION_SCREEN_OFF 

Intent. ACTION_SCREEN_ON 


Intent. ACTION_SHUTDOWN 


注意 : 当 使 用 系统 广播 时 ， 只 需要 在 注册 广播 接收 者 时 定义 相关 的 action 即 可 ， 并 不 需要 手动 发 送 广 


播 。 当 系统 有 相关 操作 时 会 自动 进行 系统 广播 。 
3. 有 序 广播 


定义 : 发 送出 去 的 广播 被 广播 接收 者 按照 先后 顺序 接收 ， 有 序 是 针对 广播 接收 者 而 言 的 。 
广播 接收 者 接收 广播 的 顺序 规则 (同时 面向 静态 和 动态 注册 的 广播 接收 者 ): 


。 按照 Priority 属性 值 从 大 到 小 排序 。 
。 Priority 属性 相同 者 ， 动 态 注册 的 广播 优先 。 
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i ( 


处 理 


。 接收 广播 按 顺 序 接收 。 

。 先 接收 的 广播 接收 者 可 以 对 广播 进行 截断 ， 即 后 接收 的 广播 接收 者 不 再 接收 到 此 广播 。 

。 先 接收 的 广播 接收 者 可 以 对 广播 进行 修改 ， 那 么 后 接收 的 广播 接收 者 将 接收 到 被 修改 后 的 广播 。 
具体 使 用 : 

有 序 广播 的 使 用 过 程 与 普通 广播 非常 类 似 ， 差 异 仅 在 于 广播 的 发 送 方式 。 

sendorderedBroadcast (intent) 7 

4. App 应 用 内 广播 

Android 中 的 广播 可 以 跨 App 直接 通信 (exported 属性 在 有 intent-filter 的 情况 下 默认 值 为 tue)。 

可 能 出 现 的 问题 : 

(1) 其 他 App 针对 性 发 出 与 当前 App intent-filter 相 匹 配 的 广播 ， 由 此 导致 当前 App 不 断 接收 广播 并 


(2) 其 他 App 注册 与 当前 App 一 致 的 intent-filter 用 于 接收 广播 ， 获 取 广 播 具 体 信息 。 

即 会 出 现 安全 性 与 效率 性 的 问题 。 

解决 方案 。 

使 用 App 应 用 内 广播 。 

App 应 用 内 广播 可 理解 为 一 种 局 部 广播 ， 广 播 的 发 送 者 和 接收 者 都 同属 于 一 个 App。 

相 比 于 全 局 广播 〈 普 通 广播 )，App 应 用 内 广播 优势 体现 在 ;安全 性 高 与 效率 高 。 

(1) 将 全 局 广播 设置 成 局 部 广播 

注册 广播 时 将 exported 属性 设置 为 false， 使 得 非 本 App 内 部 发 出 的 广播 不 被 接收 。 

在 广播 发 送 和 接收 时 ， 增 设 相应 权限 permission， 用 于 权限 验证 。 

发 送 广播 时 指定 广播 接收 器 所 在 的 包 名 ， 广 播 将 只 会 发 送 到 此 包 中 的 App 内 与 其 相 匹 配 的 有 效 广 播 接 


收 器 中 。 通 过 intent.setPackage(packageName) 指 定 包 名 。 


(2) 使 用 封装 好 的 LocalBroadcastManager 类 
使 用 方式 上 与 全 局 广播 几乎 相同 ,只 是 注册 /取消 注册 广播 接收 器 和 发 送 广播 时 将 参数 的 context 变 成 了 


LocalBroadcastManager 的 单一 实例 。 


册 ， 
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注意 : 对 于 以 LocalBroadcastManager 方式 发 送 的 应 用 内 广播 , 只 能 通过 LocalBroadcastManager 动态 注 
不 能 静态 注册 。 

// 注 册 应 用 内 广播 接收 器 

// 步 骤 1 实例 化 BroadcastReceiver 子 类 & IntentFilter mBroadcastReceiver 
mBroadcastReceiver = new mBroadcastReceiver()7 

IntentFilter intentFilter = new IntentFilter(); 

// 步 又 2 实例 化 LocalBroadcastManager 的 实例 

localBroadcastManager = LocalBroadcastManager.getInstance (this); 

1/ 步骤 3 设置 接收 广播 的 类 型 

intentFilter.addAction (android.net .conn.CONNECTIVITY CHANGE); 

// 步 又 4 调用 LocalBroadcastManager 单一 实例 的 registerReceiver () 方 法 进行 动态 注册 
localBroadcastManager.registerReceiver (mBroadcastReceiver, intentrFilter); 
// 取 消 注册 应 用 内 广播 接收 器 

localBroadcastManager .unregisterReceiver (mBroadcastReceiver); 

// 发 送 应 用 内 广播 


Intent intent = new Intent(); 
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intent .setAction (BROADCAST ACTION); 
localBroadcastManager .sendBroadcast (intent); 


5. 粘性 广播 
于 在 Android 5.0 & API21 中 已 经 失效 ， 所 以 不 建议 使 用 。 
注意 : 对 于 不 同 注册 方式 的 广播 接收 器 回调 OnReceive (Context context，Intent intent) 中 的 context, 
返回 值 是 不 一 样 的 。 
。 对 于 静态 注册 (全 局 + 应 用 内 广播 )， 回 调 onReceive(context, intent) 中 的 context， 返 回 值 为 Receiver 
RestrictedContext。 
e 对 于 全 局 广播 的 动态 注册 ， 回 调 onReceive(context intent) 中 的 context， 返 回 值 为 Activity Context。 
e 对 于 应 用 内 广播 的 动态 注册 (LocalBroadcastManager 方式 )， 回 调 onReceive(context，intent) 中 的 
context， 返 回 值 为 Application Context。 
。 对 于 应 用 内 广播 的 动态 注册 ( 非 LocalBroadcastManager 方式 )， 回 调 onReceive(context, intent) 中 的 
context， 返 回 值 为 Activity Context。 


15.2.2 ”有 序 广播 与 无 序 广播 


当 需 要 发 送 一 个 自 定义 的 广播 来 通知 程序 中 其 他 组 件 一 些 状态 时 , 就 可 以 使 用 以 下 两 种 方式 分 别 发 送 两 种 
不 同 的 广播 。 

(1) 通过 mContext.sendBroadcast(Intent) 或 mContext.sendBroadcast(Intent, String) 发 送 的 是 无 序 广播 (后 
者 加 了 权限 )。 

(2) 通过 mContext.sendOrderedBroadcast(Intent, String, BroadcastReceiver, Handler, int String, Bundle) 发 
送 的 是 有 序 广播 。 
区 别 : 
。 无 序 广播 一 -所 有 的 接收 者 都 会 接收 事件 ， 不 可 以 被 拦截 ， 不 可 以 被 修改 。 
。 有 序 广播 一 按照 优先 级 , 一 级 一 级 地 向 下 传递 , 接收 者 可 以 修改 广播 数据 , 也 可 以 终止 广播 事件 。 


1. 无 序 广播 的 使 用 
定义 一 个 按钮 ， 设 置 其 单 击 事件 ， 发 送 一 个 无 序 广播 。 具 体 代码 如 下 : 


Intent intent = new Intent(); 


// 设 置 intent 的 动作 为 com.example.broadcast， 可 以 任意 定义 


intent .setRction ("com.example.broadcast") 7 
// 发 送 无 序 广播 sendBroadcast (intent) 7 
定义 一 个 广播 接收 者 接收 这 个 广播 事件 ， 通 过 Toast 打印 判断 是 否 收 到 广播 。 具体 代码 如 下 : 


public class MyReceiver extends BroadcastReceiver { 
public MyReceiver() { 


} 
@override 
public void onReceive (Context context, Intent intent) { 
Toast .makeText (context," 收 到 广播 "，Toast .LENGTH_SHORT) .show(); 
} 
} 


在 Manifest.XML 中 配置 该 接收 者 。 具 体 代码 如 下 : 
<receiver 
android:name=".MyReceiver" > 
<intent-filter> 
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<!-- 动作 设置 为 发 送 的 广播 动作 --> 
<action android:name="com.example.broadcast"/> 
</intent-filter> 
</receiver> 


2. 有 序 广播 的 使 用 

与 无 序 广播 使 用 不 同 的 是 , 通过 mContext.sendOrderedBroadcast(Intent, String, BroadcastReceiver, Handler, int, 
String, Bundle) 和 为 每 个 接收 者 设置 优先 级 ， 就 可 以 在 小 于 自己 优先 级 的 接收 者 得 到 广播 前 ， 修 改 或 终止 广播 。 

定义 一 个 按钮 ， 设 置 其 单 击 事件 ， 发 送 一 个 有 序 广播 。 具体 代码 如 下 : 

Intent intent = new Intent(); 

// 设 置 intent 的 动作 为 com.example.broadcast， 可 以 任意 定义 

intent.setAction ("com.example.broadcast"); 

// 发 送 有 序 广播 

// 第 一 个 参数 : intent 

// 第 二 个 参数 : String 类 型 的 接收 者 权限 

// 第 三 个 参数 : BroadcastReceiver 指定 的 接收 者 

// 第 四 个 参数 : Handler scheduler 

// 第 五 个 参数 : int 此 次 广播 的 标记 

// 第 六 个 参数 : string 初始 数据 

// 第 七 个 参数 : Bundle 往 Intent 中 添加 的 额外 数据 

sendorderedBroadcast (intent，nul1，nul1，nul1，" 这 是 初始 数据 "，) 7 


定义 多 个 广播 接收 者 接收 这 个 广播 事件 ， 通 过 Toast 打印 判断 是 否 收 到 广播 。 具体 代码 如 下 : 
在 ManifestXML 中 配置 该 接收 者 ， 并 设置 优先 级 。 具 体 代码 如 下 : 
<!-- 优先 级 相等 的 话 ， 写 在 前 面 的 receiver 优先 级 大 于 后 面 的 --> 


<receiver 
android:name=" .MyReceiverl" > 
<!- 定义 广播 的 优先 级 --> 
<intent-filter android:priority="1000"> 
<!-- 动作 设置 为 发 送 的 广播 动作 --> 
<action android:name="com.example.broadcast"/> 
</intent-filter> 
</receiver> 
<receiver 
android:name=" .MyReceiver2" > 
<!-- 定义 广播 的 优先 级 --> 
<intent-filter android:priority="0"> 
<!-- 动作 设置 为 发 送 的 广播 动作 --> 
<action android:name="com.example.broadcast"/> 
</intent-filter> 
</receiver> 
<receiver 
android:name=" .MyReceiver3" > 
<!-- 定义 广播 的 优先 级 --> 
<intent-filter android:priority="-1000"> 
<!-- 动作 设置 为 发 送 的 广播 动作 -> 
<action android:name="com.example.broadcast"/> 
</intent-filter> 
</receiver> 


通过 一 个 广播 实例 演示 有 序 广播 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新 建 活动 并 命名 为 orderedbroadcast， 新 建 第 一 个 广播 并 命名 为 MyReceiverOne。 具 体 代码 如 下 : 


public class MyReceiverOne extends BroadcastReceiver { 
@override 
public void onReceive (Context context, Intent intent) { 
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Log.i("Receiver"," 自 定义 广播 接收 者 one") > 


步骤 2 创建 第 二 个 广播 并 命名 为 MyReceiverTwo。 具 体 代码 如 下 : 


public class MyReceiverTwo extends BroadcastReceiver { 
@override 
public void onReceive (Context context, Intent intent) { 


Log.i("Receiver"," 自 定义 广播 接收 者 two"); 


} 


5 骤 3 ”创建 第 三 个 广播 并 命名 为 MyReceiverThree， 具 体 代码 与 前 两 个 广播 类 似 。 
又 4， 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 

public class MainActivity extends APPCompatRctivity { 

@override 

protected void onCreate (Bundle savedInstancestate) { 


super.onCreate (savedInstancestate); 
setCcontentView(R.1layout .activity main); 


NN 


} 

public void send(View view){ 
Intent intent = new Intent(); 
intent.setAction("cn.edu.jzsz.STITCH"); 
//sendorderedBroadcast (intent,null); 
MyReceiverTwo receiverTwo = new MyReceiverTwo(); 
sendorderedBroadcast (intent,null, receiverTwo,null,0,null,null); 


} 
步骤 5 运行 上 述 程 序 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 15-3 所 示 。 


发 送 有 序 广播 


图 15-3 运行 结果 
步骤 6 单 击 “ 发 送 有 序 广播 ”按钮 ， 查 看 日 志 ， 如 图 15-4 所 示 。 


01-08 10:01:24. 965 4348-4348/com. example. orderedbroadcast I/Receiver: 自 定义 广播 接收 者 one 
01-08 10:01:24. 965 4348-4348/com. example. orderedbroadcast I/Receiver: 自 定义 广播 接收 者 three 
01-08 10:01:24.973 4348-4348/com. example. orderedbroadcast I/Receiver: 自 定义 广播 接收 者 two 


图 15-4 打印 日 志 
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15.3 ContentProvider 


15.3.1 简介 


ContentProvider 内 容 提 供 者 (四 大 组 件 之 一 ) 主要 用 于 在 不 同 的 应 用 程序 间 实 现 数据 共享 的 功能 。 
ContentProvider 可 以 理解 为 一 个 Android 应 用 对 外 开放 的 接口 ， 只 要 是 符合 它 所 定义 的 Uri 格式 请 求 , 均 可 
以 正常 访问 执行 操作 。 其 他 的 Android 应 用 可 以 使 用 ContentResolver 对 象 通过 与 ContentProvider 同名 的 方 
法 请 求 执行 ， 被 执行 的 就 是 ContentProvider 中 的 同名 方法 。 所 以 ContentProvider 有 很 多 对 外 可 以 访问 的 方 
法 ， 在 ContentResolver 中 均 有 同名 的 方法 ， 是 一 一 对 应 的 。 

Android 附带 了 许多 有 用 的 ContentProvider， 但 是 本 小 节 只 讲解 如 何 创 建 自 己 的 ContentProvider。 
Android 中 自 带 的 ContentProvider 包括 以 下 信息 。 

。 Browser: 存储 浏览 器 的 信息 。 

CallLog: 存储 通话 记录 等 信息 。 

Contacts Provider: 存储 联系 人 通讯 录 ) 等 信息 。 
MediaStore: 存储 媒体 文件 的 信息 。 

Settings: 存储 设备 的 设置 和 首选 项 信息 。 

此 外 ， 还 有 日 历 、 短 信 等 。 

如 果 要 创建 自己 的 内 容 提 供 者 ， 需 要 新 建 一 个 类 继承 抽象 类 ContentProvider， 并 重 写 其 中 的 抽象 方法 。 
抽象 方法 如 下 。 

。 boolean onCreate(): 初始 化 提供 者 。 

® Cursor query(Uri uri, String[] projection, String selection, String[] selectionArgs, String sortOrder): 查询 

数据 ， 返 回 一 个 数据 Cursor 对 象 。 其 中 参数 selection 和 selectionArgs 是 外 部 程序 提供 的 查询 条 件 。 

。 Uri insert(Uri uri, ContentValues values): 插入 一 条 数据 。 参 数 values 是 需要 插入 的 值 。 

e int update(Uri uri, ContentValues values, String selection, String[] selectionArgs): 根据 条 件 更 新 数据 。 

eint delete(Uri uri, String selection, String[] selectionArgs): 根据 条 件 删除 数据 。 

。 String getType(Uri uri): 返回 MIME 类 型 对 应 内 容 的 URI。 

除了 onCreate() 方 法 和 getType() 方 法 外 ， 其 他 的 均 为 CRUD 操作 。 这 些 方法 中 ，Uri 参数 为 与 
ContentProvider 匹配 的 请 求 Uri， 剩 下 的 参数 可 以 参见 SQLite 的 增 、 删 、 改 、 查 操作 ， 基 本 一 致 。 

注意 : call() 方 法 和 bulkInsert() 方 法 相 比 ， 使 用 call0 方 法 理论 上 可 以 在 ContentResolver 中 执行 Content 
Provider 暴露 出 来 的 任何 方法 ， 而 bulkInsert() 方 法 用 于 插入 多 条 数据 。 

在 Android 中 ，Uri 是 一 种 比较 常见 的 资源 访问 方式 。 对 于 ContentProvider 而 言 ，Uri 也 是 有 固定 格 
开罗 aa | prefix>://<authority>/<data path>/<id> 
其 中 ， 各 部 分 的 功能 说 明 如 下 。 
<srandard_prefix>: ContentProvider 的 srandard_prefix 始终 是 content://。 
<authority>: ContentProvider 的 名 称 。 
<data_path>: 请 求 的 数据 类 型 。 
<id>: 指定 请 求 的 特定 数据 。 

ContentProvider 中 的 增 、 删 、 改 、 查 操作 均 会 传递 一 个 Uri 对 象 ， 通 过 这 个 对 象 来 匹配 对 应 的 请 求 。 需 
要 用 到 一 个 UriMatcher 对 象 来 确定 Uri 执行 哪 项 操作 , 这 个 对 象 用 来 帮助 内 容 提供 者 匹配 Uri。 它 所 提供 的 
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方法 非常 简单 ， 仅 有 以 下 两 个 。 

(1) void addURI(String authority,String path.int code): 添加 一 个 Uri 匹配 项 。 其 
Manifestxml 中 注册 的 ContentProvider 中 的 authority 属性 ;path 为 一 个 路 径 ， 期 | 
任意 数字 或 字符 ，code 为 自 定义 的 一 个 Uri 代码 。 

(2) int match(Uri uri):; 匹配 传递 的 Uri， 返 回 addURI() 传 递 的 code 参数 。 
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h，authority 为 Android 
以 设置 通配符 ，# 素 示 


通过 一 个 读 取 短信 的 实例 ， 演 示 使 用 ContentResolver 查询 ContentProvider 共享 出 来 的 数据 ， 具 体操 作 


步骤 如 下 。 

步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 readsms， 在 清单 文件 中 声明 读 取 短信 的 权限 。 具 体 代码 如 下 : 
<uses-permission android:name="android.permission.READ SMS" /> 

5 骤 2 新建 用 于 解析 短信 内 容 的 实体 类 并 命名 为 SmsInfo。 具 体 代码 如 下 : 


public class smsInfo { 


IS3 


private int id; // 短 信 的 主键 
private string address; // 发 送 地 址 
private int type; // 类 型 
private string body; // 短 信 内 容 
private long date; /1 时 间 
// 构 造 方法 


public SmsInfo(int _id，String address, int type, String body, long date) { 
this. id = _id; 
this.address = address; 


this.type = type; 
this.body = body; 
this.date = date; 
} 
步骤 3 动 中 的 具体 代码 如 下 : 


public class MainActivity extends AppCompatAactivity { 

private TextView tv_sms; 

private TextView tv_des; 

Private string text = ""; 

@override 

protected void onCreate (Bundle savedInstancestate) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setcontentView (R.1layout .activity main); 
tv_sms = (TextView) findViewById(R.id.tv sms); 
tv des = (TextView) findViewById(R.id.tv des); 
queryAuthority(); 


} 
// 单 击 按钮 时 触发 的 方法 


public void readsMs (View view) { 
// 查 询 系统 信息 的 uri 
Uri uri = Uri.parse("content://sms/"); 
// 获 取 ContentResolver 对 象 
ContentResolver resolver = getCcontentResolver(); 


// 通 过 ContentResolver 对 象 查询 系统 短信 


Cursor cursor = resolver.query (uri,new string[]{"_id","address","type", "body", "date"}, 


null,null,null); 
List<SmsInfo> smsInfos = new ArrayList<smsInfo>(); 
if (cursor!=nullg&cursor.getcount ()>0){ 
tv_des.setVvisibility (View.VISIBLE); 
While (cursor.moveToNext ()){ 
int id = cursor.getInt (0); 
String address = cursor.getstring(1); 
int type = cursor.getInt (2); 
String body = cursor.getstring (3); 
long date = cursor.getLong (4); 
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SmsInfo smsInfo = new SmsInfo( id,address,type,body,date); 
smsInfos.add (smsInfo); 
} 
cursor.close(); 
} 
// 将 查询 到 的 短信 内 容 显示 到 界面 上 


for (int i=0;i<smsInfos.size();i++){ 
text += "手机 号 码 : "+smsInfos.get (i) .getAddress()+"\n"; 


text += "短信 内 容 : "+smsInfos.get (i) .getBody()+"\n\n"; 
1 
tv_sms.setText (text); 
} 
private void queryAuthority() { 
int hasPermission = 07 
if (Build.VERSION.SDK_INT >= Build.VERSION CODES .M) { 
hasPermission = checkSelfPermission (Manifest.permission.READ SMS); 


if (hasPermission != PackageManager.PERMISSION GRANTED) { 
if (Build.VERSION.SDK_INT >= Build.VERSION CODES.M) { 
TequestPermissions (new String[] {Manifest.permission.READ SMS}, 123); 
} 
return; 
时 
} 
public void onRequestPermissionsResult(int requestCode, Q@NonNull String[] permissions, 
@NonNull int[] grantResults) { 
Switch (requestCode) { 
case 123: 
if (grantResults[0] 
queryAuthority(); 
} else { 
Toast.makeText (MainActivity.this, "Permission Denied", Toast.LENGTH SHORT) . 


PackageManager .PERMISSION GRANTED) { 


Show() 7 
} 
break; 
default: 
Super.onRequestPermissionsResult (requestCode, permissions, grantResults); 


} 
步骤 4 运行 上 述 程序 ， 查 看 实际 运行 结果 ， 如 图 15-5 所 示 。 
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内 容 观 察 者 (ContentObserver) 是 用 来 观察 指定 Uri 所 代表 的 数据 的 。 要 使 用 ContentObserver 观察 数 


据 变化 ,就 必须 在 ContentProvider 的 delete()、insert()、update() 方 法 中 
方法 。 
ContentObserver 的 两 个 常用 方法 如 下 。 


h 调 用 ContentResolver 的 notifyChange() 


®。 public void ContentObserver(Handler handler): ContentObserver 的 派生 类 都 需要 调用 该 构造 方法 。 参 


数 可 以 是 主线 程 Handler， 也 可 以 是 任何 Handler 对 象 。 


。 public void onChange(boolean selfChange): 当 观 察 到 Uri 代表 的 数据 发 生变 化 时 , 会 触发 该 方法 。 在 


该 方法 中 使 用 ContentResovler 可 以 查询 到 变化 的 数据 。 
内 容 观 察 者 的 整个 运行 过 程 ， 如 图 15-6 所 示 。 


当 数据 发 生变 化 观察 消息 中 心 的 消 
时 向 消息 中 心 发 息 ， 通 过 消息 观察 A 
送 消息 应 用 数据 变化 一 一 


图 15-6 内容 观察 者 运行 过 程 
通过 一 个 实例 演示 内 容 观 察 者 的 使 用 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 


A C 应 用 注册 
A 应 用 a 


C tProvider 一 
人 观察 到 变化 的 数据 
ContentResolver 的 触发 onChange0 方 法 
notifyChange() 方 法 
操作 A 应 用 中 的 数据 B 应 用 使 用 
ContentResolver 
~ 


步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 contentobserverdb， 新 建 类 并 命名 为 PersonProvider。 具 体 代 码 如 下 : 


public class Personprovider extends ContentProvider { 


// 定 义 一 个 Uri 路 径 的 匹配 器 ， 如 果 路 径 匹 配 不 成 功 ， 返 回 -1 


private static UriMatcher uriMatcher = new UriMatcher(-1); 


// 匹 配 路 径 成 功 时 的 返回 码 
Private static final int SUCCESS = 1; 
// 数 据 库 操作 类 的 对 象 
private PersonDBOpenHelper helper; 
// 添 加 路 径 匹配 器 的 规则 
statict{ 
uriMatcher.addURI ("cn.edu.jzsz.contentobserverdb", 
} 
// 当 内 容 提供 者 被 创建 时 调用 
public boolean onCreate() { 
helper = new PersonDBOpenHelper (getContext ()); 
return false; 


} 
// 查 询 数 据 操作 


"info", SUCCESS); 


public Cursor query(Uri uri, string[] projection, string selection, 
String[] selectionArgs, String sortorder) { 


// 匹 配 查询 的 Uri 路 径 
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throw new Il11legalRrgumentException(" 路 径 不 正确 ， 我 是 不 会 给 你 更 新 数据 的 ! ") ? 


} 

@override 

public string getType (Uri uri) { 
return null; 


} 


步骤 2 新 建 数据 库 操作 类 并 命名 为 PersonDBOpenHelper， 具 体 代 码 如 下 : 


} 


public class PersonDBOpenHelper extends sQLiteOpenHelper { 


// 构 造 方法 ， 调 用 此 方法 新 建 一 个 person .db 数据 库 并 返回 一 个 数据 库 帮 助 类 的 对 象 
public PersonDBOpenHelper (Context context) { 
super (context, "person.db", null, 1); 
} 
QOoverride 
public void onCreate(SQLiteDatabase db) { 
// 创 建 该 数据 库 的 同时 新 建 一 个 info 表 ， 表 中 有 _id 和 name 这 两 个 字段 
db .execSQL ("create table info (_id integer primary key autoincrement, name Varchar (20))"); 
} 
QOverride 
public void onUpgrade (SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion) { 
} 


步骤 3 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 


public class MainActivity extends AppCompatActivity implements View.OonClickListener{ 


Private ContentResolver resolver; 

Private Uri uri; 

Private ContentValues values; 

QOverride 

protected void onCreate (Bundle savedInstancestate) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setcontentView (R.1layout .activity main); 
initView(); 
createDB( 


} 

private void initView()1{ 
findViewById(R.id.btn insert).setonclickListener (this 
findViewById(R.id.btn update) .setonclickListener (this 
findViewById(R.id.btn delete) .setonClickListener (this 
findViewById(R.id.btn select) .setonClickListener (this 


} 
QoOverride 
public void onClick(View v) { 
// 得 到 一 个 内 容 提供 者 的 解析 对 象 
resolver = getCcontentResolver (); 
// 新 加 一 个 uri 路径， 参数 是 string 类 型 的 
uri = Uri.parse ("content://cn.edu.jzsz.contentobserverdb/info"); 
// 新 建 一 个 ContentValues 对 象 ， 该 对 象 以 key-values 的 形式 来 添加 记录 到 数据 库 表 中 
values = new ContentVvalues(); 
switch (v.getId()) { 
case R.id.btn insert: 
Random random = new Random(); 
Values.put ("name", "add itcast"+random.nextInt(10)); 
Uri newuri = resolver.insert (uri,values); 
Toast .makeText (this, "添加 成 功 ", Toast .LENGTH_SHORT) .show(); 
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步骤 4 运行 上 述 程序 ， 单 击 不 同 的 按钮 ， 查 看 运行 结果 ， 如 图 15-7 所 示 。 


图 15-7 运行 结果 


342 


第 国 章 广播 与 内 容 提供 者 


15.4 ”就 业 面试 技巧 与 解析 


本 章 讲 解 了 Android 四 大 组 件 中 的 广播 及 内 容 提 供 者 ， 广 播 属于 一 种 通信 机 制 ， 在 其 他 语言 中 也 会 涉 
及 ; 内 容 提供 者 是 Android 中 为 了 不 同 组 件 问 数据 统一 而 提供 的 组 件 。 面 试 中 也 会 经 常 问 到 广播 的 作用 ， 
以 及 内 容 提 供 者 是 如 何 统一 不 同 数据 间 的 交互 的 。 


15.4.1 面试 技巧 与 解析 (一) 


面试 官 : 请 描述 一 下 BroadcastReceiver。 

应 聘 者 : BroadcastReceiver 用 于 接收 并 处 理 广播 通知 (Broadcast Announcements)。 多 数 的 广播 是 系统 发 起 
的 ， 如 地 域 变换 、 电 量 不 足 、 来 电 短信 等 。 程序 也 可 以 播放 一 个 广播 。 程序 可 以 有 任意 数量 的 BroadcastReceiver 
来 响应 它 觉得 重要 的 通知 。BroadcastReceiver 可 以 通过 多 种 方式 通知 用 户 ， 如 启动 Activity 、 使 用 
NotificationManager、 开 启 背 景 灯 、 振 动 设备 、 播 放声 音 等， 最 典型 的 是 在 状态 栏 显 示 一 个 图 标 ， 这 样 用 户 就 
可 以 单 击 图 标 查看 通知 内 容 。 通 常 ， 我 们 的 某 个 应 用 或 系统 本 身 在 某 些 事件 〈 如 电池 电量 不 足 、 来 电 短信 ) 
来 临时 会 广播 一 个 Intent 出 去 ,我 们 可 以 注册 一 个 BroadcastReceiver 来 监听 这 些 Intent 并 获取 Intent 中 的 数据 。 


15.4.2 面试 技巧 与 解析 〈 二 ) 


面试 官 : 在 manifest 中 和 代码 中 如 何 注册 及 使 用 BroadcastReceiver。 
应 聘 者 : 
在 Android 的 manifest 中 注册 : 


<receiver android: name ="Receiverl"> 
<intent-filter> 
<!---- 与 Intent 中 的 action 对 应 ---> 
<actionandroid: name="com.forrest.action.mybroadcast"/> 
</intent-filter> 
</receiver> 


在 代码 中 注册 : 
IntentFilter filter = new IntentFilter("com.forrest.action.mybroadcast");// 与 广播 中 Intent 的 
action 对 应 


MyBroadcastReceiver br= new MyBroadcastReceiver(); 
registerReceiver (br, filter); 


15.4.3 ”面试 技巧 与 解析 (三 ) 


面试 官 : 请 介绍 ContentProvider 是 如 何 实现 数据 共享 的 。 

应 聘 者 : 一 个 程序 可 以 通过 实现 一 个 ContentProvider 抽象 接口 将 自己 的 数据 完全 暴露 出 去 ， 而 且 是 以 
类 似 数据 库 中 表 的 方式 暴露 。ContentProvider 存储 和 检索 数据 ， 通 过 它 可 以 让 所 有 的 应 用 程序 访问 到 ， 这 
也 是 应 用 程序 间 唯 一 共享 数据 的 方法 。 

要 想 使 应 用 程序 的 数据 公开 化 ， 可 以 通过 两 种 方法 : 创建 一 个 属于 自己 的 ContentProvider 或 者 将 数据 添 
加 到 一 个 已 经 存在 的 ContentProvider 中 , 前 提 是 有 相同 数据 类 型 并 且 有 写 入 ContentProvider 的 权限 。Android 
提供 了 ContentResolver， 外 界 的 程序 可 以 通过 ContentResolver 接口 访问 ContentProvider 提供 的 数据 。 
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第 16 章 
使 用 多 线程 


二 > 学 习 指引 


Android 中 的 多 线程 与 其 他 语言 的 多 线程 不 同 ， 不 能 运行 在 主线 程 内 ， 常 用 Handler、AsyncTask 进行 
多 线程 处 理 。 


WP 重点 导读 


。 熟 悉 Handler 的 使 用 方法 。 

。 掌 握 解 决 非 UI 线程 更 新 用 户 界面 问题 的 两 种 方法 。 
熟悉 消息 循环 机 制 。 

。 了 解 5 种 模式 实现 倒计时 。 

。 了 解 AsyncTask 的 使 用 方法 。 


16.1 Handler 
Android 消息 机 制 主要 指 Handler 的 运行 机 制 及 Handler 所 附带 的 MessageQueue 和 Looper 的 工作 流程 。 


16.1.1 常规 的 使 用 


Handler: 是 一 个 消息 分 发 对 象 ， 进 行 消息 发 送 和 处 理 ， 并 且 其 Runnable 对 象 与 一 个 线程 的 MessageQueue 
关联 。 其 作用 是 : 调度 消息 ， 将 一 个 任务 切换 到 某 个 指定 的 线程 中 去 执行 。 
在 Android 机 制 中 是 不 允许 使 用 非 UI 线程 更 新 UI 的 , 因此 采用 单线 程 模型 处 理 UI 操作。 通过 Handler 
切换 到 UI 线程 ， 就 可 以 解决 子 线程 中 无 法 访问 UI 的 问题 。 
在 Android 开发 中 ， 经 常会 遇 到 这 样 一 种 情况 .在 用 户 界面 上 进行 某 项 操作 后 要 执行 一 段 很 耗 时 的 代 
码 ， 比 如 在 界面 上 单 击 一 个 “下 载 ”按钮 ， 需 要 执行 网 络 请 求 ， 这 是 一 个 耗 时 的 操作 ， 因 为 不 知道 什么 时 
候 才能 完成 。 为 了 保证 不 影响 UI 线程 ， 需 创建 一 个 新 的 线程 去 执行 耗 时 的 操作 。 当 耗 时 操作 完成 后 ， 需 要 
更 新 用 户 界面 以 告知 用 户 操作 完成 了 ， 可 能 会 写 出 以 下 代码。 


但 是 使 用 以 上 代码 会 报错 ， 出 现 这 样 错误 的 原因 
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public class MainActivity extends Activity implements View-OnClickListener { 
private TextView statusTextView = null; 


Qoverride 


protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate (5avedInstanceState)7 
setcontentView (R.layout .activity main) 7 
statusTextView = (TextView) findViewBYId(R.id.statusTextView)7 
Button btnDownload = (Button)findVviewById(R.id.btnDownload); 
btnDownload.setonclickListener (this); 


J): 
@override 


public void onClick(View v) { 
DownloadThread downloadThread = new DownloadThread(); 
downloadThread. start (); 


} 


class DownloadThread extends Thread{ 


Qoverride 
Public void 
try{ 


runty 


System.out.println ("开始 下 载 文件 "); 

// 此 处 让 线程 DownloadThread 休 眼 55， 模 拟 文件 的 耗 时 过 程 
Thread.sleep(5000); 
System.out.println ("文件 下 载 完成 "); 
// 文 件 下 载 完 成 后 ， 更 新 用 户 界面 
MainActivity.this.statusTextView.setText ("文件 下 载 完成 "); 

}catch (InterruptedException e){ 
e.printstackTrace(); 


上 
} 
} 
} 


是 Android 中 的 View 不 是 线程 安全 的 ， 在 Android 应 用 启 


动 时 ， 会 自动 创建 一 个 线程 ， 即 程序 的 主线 程 ， 


线程 负责 UI 的 展示 、UTI 事件 消息 的 派发 处 理 等 ， 因 此 
主线 程 也 叫做 UI 线程 , statusTextView 是 在 UI 线程 中 创建 的 , 当 DownloadThread 线程 去 更 新 UI 线程 中 创 


建 的 statusTextView 时 自然 会 报错 。Android 的 UI 控件 是 非 线程 安全 的 ， 其 实 很 多 平台 的 UI 控件 都 是 非 线 
程 安全 的 ,比如 C# 的 .Net Framework 中 的 UI 控件 也 是 非 线程 安全 的 ,所 以 不 仅仅 在 Android 平台 中 存在 从 


一 个 新 线程 中 去 更 新 UI 线程 中 创建 的 UI 控件 的 问题 。 不 同 的 平台 


新 UL 控件，Android 为 了 解决 这 种 问题 ， 引 入 了 Handler 机 制 。 


Handler 是 Android 中 引入 的 一 种 让 天 


提供 了 不 同 的 解决 方案 以 实现 跨 线 程 更 


发 者 参与 处 理 线程 中 消息 循环 的 机 制 。 每 个 Hanlder 都 关联 了 一 


个 线程 ， 每 个 线程 内 部 都 维护 了 一 个 消息 队列 (MessageQueue)， 这 样 Handler 实际 上 也 就 关联 了 一 个 消息 


原 


些 


队列 。 可 以 通过 Handler 将 Message 和 Runnable 对 象 发 送 到 该 Handler 所 关联 线程 的 MessageQueue 中 ， 然 
后 该 消息 队列 一 直 在 循环 拿 出 一 个 Message, 对 其 进行 处 理 ; 处 理 完 后 拿 出 下 一 个 Message, 继续 进行 处 理 ， 
周而复始 。 当 创建 一 个 Handler 的 时 候 , 该 Handler 就 绑 定 了 当前 创建 Hanlder 的 线程 。 从 这 时 起 , 该 Hanlder 
就 可 以 发 送 Message 和 Runnable 对 象 到 该 Handler 对 应 的 消息 队列 中 , 当 从 MessageQueue 取出 某 个 
时 ， 会 让 Handler 对 其 进行 处 理 。 


Message 


Handler 用 于 在 多 线程 间 进 行 通信 ， 在 一 个 线程 中 去 更 新 UI 线程 中 的 UI 控件 只 是 Handler 使 用 中 的 一 


种 典型 案例 ， 除 此 之 外 ，Handler 可 以 做 很 多 其 他 的 导 
线程 ThreadA 和 ThreadB， 并 且 HandlerA 绑 定 了 ThreadA， 在 ThreadB 中 的 代码 执行 到 某 处 时 。#H 
因 ， 需 要 让 ThreadA 执行 某 些 代码 ， 此 时 则 可 以 使 用 Handler， 可 以 在 ThreadB 中 向 HandlerA 上 


信息 以 告知 ThreadA 二 


情 。 每 个 Handler 都 绑 定 了 一 个 线程 ， 假 设 存 在 两 个 


H 于 某 些 
h 加 入 某 


h 该 做 某 些 处 理 了 。 由 此 可 以 看 出 ，Handler 是 Thread 的 代言 人 ， 是 多 线程 之 间 通 
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SN 


怖 


信 的 “桥梁 ”。 通 过 Handler， 可 以 在 一 个 线程 中 控制 男 一 个 线程 去 做 某 于 


16.1.2 post() 


Handler 提供 了 两 种 方式 解决 非 UI 线程 更 新 UI 的 问题 ， 本 节 讲 解 调用 post() 方 法 实现 多 线程 ， 具 体 代 
码 如 下 : 
public class MainActivity extends AppCompatActivity implements View.OnClickListener { 
private TextView tv = null; 
//uiHandler 在 主线 程 中 创建 ， 所 以 自动 绑 定 主线 程 
private Handler uiHandler = new Handler();// 创 建 handler 对 象 
override 
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setcontentView (R.1layout .activity main); 
tv=findViewById (R.id.tv); 
Button btn = (Button)findViewById(R.id.btn); 
btn.setonclickListener (this); 
System.out.println ("Main thread id " + Thread.currentThread().getId()); 
} 
@override 
public void onclick(View v) { 
DownloadThread downloadThread = new DownloadThread(); // 创 建新 线程 
downloadThread. start (); // 启 动 线程 
} 
// 自 定义 线程 内 部 类 ， 继 承 自 Thread 
class DownloadThread extends Thread{ 
Qoverride // 重 写 run() 方 法 
public void run() { 
try{ 
System.out.println ("DownloadThread id " + Thread.currentThread() .getId()); 
System.out.println(" 开 始 下 载 文件 ") 7 
// 此 处 让 线程 DownloadThread 休 眼 55， 模 拟 文件 的 耗 时 过 程 
Thread.sleep(5000) 
System.out .println(" 文 件 下 载 完 成 ") 
// 文 件 下 载 完成 后 ， 更 新 用 户 界面 
Runnable runnable = new Runnable() { 7/ 创建 runnable 对 象 
eoverride // 重 写 run ( ) 方 法 
public void run() { 
System.out .Println("Runnable thread id " + Thread.currentThread() .getId()); 
MainActivity.this.tv.setText ("文件 下 载 完成 "); 
1 
}; 
uiHandler.post (runnable); // 提 交 runnable 对 象 
}catch (InterruptedException e){ 
e.printstackTrace(); 


} 
} 

} 

由 以 上 代码 可 知 , 在 Activity 中 创建 了 一 个 Handler 成 员 变 量 uiHandler, Handler 有 个 特点 : 在 执行 new 
Handler(); 语 句 时 ， 默 认 情况 下 Handler 会 绑 定 当前 代码 执行 的 线程 ， 在 主线 程 中 实例 化 了 uiHandler， 所 以 
uiHandler 自动 绑 定 了 主线 程 。DownloadThread 线程 中 执行 完 耗 时 代码 后 ， 将 一 个 Runnable 对 象 通过 post() 
方法 传 入 到 了 Handler 中 , Handler 会 在 合适 的 时 候 让 主线 程 执 行 Runnable 中 的 代码 , 这 样 Runnable 在 主线 
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程 中 执行 了 ， 从 而 正确 更 新 了 主线 程 中 的 UI。 运 行 结果 如 图 16-1 所 示 。 


通过 输出 结果 可 以 看 出 ， Runnable 中 的 代码 所 执行 的 线程 ID 与 DownloadThread 的 线程 ID 不 同 , 而 
线程 的 线程 ID 相同 ， 因 此 在 执行 viHandler.post(runnable); 这 段 代码 后 ,运行 Runnable 代码 的 线程 与 


与 


1119-1119/com. example. post 1/Systen. out: Main thread id 1 
1119-1140/com. example. post 1/System. out: 
1119-1140/com. example. post 1/System. out: 
1119-1140/com. example. post 1/Systenm. out: 
1119-1119/com. example. post 1/System. out: Runnable thread id 1 


16-1 输出 打印 信息 


Handler 所 绑 定 的 线程 是 一 致 的 ， 却 与 执行 ui Handler.post(runnable); 这 段 代 码 的 线程 (DownloadThread) 


无 关 。 


16.1.3 sendMessage() 


Handler 提供 了 两 种 方式 解决 非 UI 线程 更 新 UI 的 问题 , 本 节 讲 解 调用 sendMessage() 方 法 实现 多 线程 。 
使 用 sendMessage() 方 法 实现 ， 具 体 代码 如 下 : 


public class MainActivity extends AppCompatActivity implements View.OnClickListener { 


Private TextView tv = null; 
//uiHandler 在 主线 程 中 创建 ， 所 以 自动 绑 定 主线 程 
Private Handler uiHandler = new Handler(){ 
override 
public void handleMessage (Message msg) { 
switch (msg.what){ 


case 1: 
System.out .println ("handleMessage thread id " + Thread.currentThread() .getId()); 


System.out.printlin("msg.argl:" + msg.arg1); 
System.out.println ("msg.arg2:" + msg.arg2); 
MainActivity.this.tv.setText ("文件 下 载 完成 "); 
break; 


] 

override 

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super .onCreate (5avVedInstanceState) 7 
setContentView(R.1Layout .activity main); 
Button btn = findViewById(R.id.btn); 
btn.setonclickListener (this); 
System.out .println ("Main thread id " + Thread.currentThread() .getId()); 

} 

@override 

public void onclick(View v) { 
DownloadThread downloadThread = new DownloadThread(); 
downloadThread. start (); 


} 
class DownloadThread extends Thread{ 
@override 
public void run() { 
try{ 


System.out.println ("DownloadThread id " + Thread.currentThread() .getId()); 
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( 


System.out.println ("开始 下 载 文件 "); 

// 此 处 让 线程 DownloadThread 休眠 55， 模 拟 文件 的 耗 时 过 程 

Thread.sleep (5000) 7 

System.out .println(" 文 件 下 载 完成 ") 7 

// 文 件 下 载 完成 后 ， 更 新 用 户 界面 

Message msg = new Message() 7 

// 虽 然 Message 的 构造 函数 是 public 类 型 的 ， 但 也 可 以 用 以 下 两 种 方式 通过 循环 对 象 获取 Message 
//msg = Message.obtain (uiHandler); 

//msg = uiHandler.obtainMessage(); 

//what 是 自 定义 的 一 个 Message 识别 码 ， 以 便 在 Handler 的 handleMessage () 方 法 中 根据 what 识别 
出 不 同 的 Message， 做 出 不 同 的 处 理 操作 

msg.what = 17 

// 可 以 通过 argl 和 arg2 给 Message 传 入 简单 的 数据 

msg.argl = 1237 

msg.arg2 = 321; 

// 也 可 以 通过 给 obj 赋值 object 类 型 向 Message 传 入 任意 数据 

//msg.obj = null; 

// 还 可 以 通过 setData() 方 法 和 getData() 方 法 向 Message 中 写 入 和 读 取 Bundle 类 型 的 数据 
//msg.setData (null); 

//Bundle data = msg.getData(); 

// 将 该 Message 发 送 给 对 应 的 Handler 


uiHandler.sendMessage (msg); 


}catch (InterruptedException e){ 


， 


} 
出 


e.printstackTrace(); 


通过 Message 与 Handler 进行 通信 的 步骤 如 下 。 

(1) 重 写 Handler 的 handleMessage() 方 法 ， 根 据 Message 的 what 值 进 行 不 同 的 处 理 操作 。 

(2) 创建 Message 对 象 。 虽 然 Message 的 构造 函数 是 public 类 型 的 ， 但 还 可 以 通过 Message.obtain() 或 
Handler.obtainMessage() 来 获得 一 个 Message 对 象 (Handler.obtainMessage() 内 部 其 实 调用 了 Message.obtain() )。 

(3) 设置 Message 的 what 值 。 

(4) 设置 Message 所 携带 的 数据 ， 简 单数 据 可 以 通过 两 个 int 类 型 的 argl 和 arg2 来 赋值 ， 并 可 以 在 


handleMessage() 叶 


h 读 取 。 


(5) 如 果 Message 需要 携带 复杂 的 数据 , 那么 可 以 设置 Message 的 obj 字段 , obj 字段 是 Object 类 型 的 ， 
可 以 赋予 任意 类 型 的 数据 。 或 者 可 以 通过 调用 Message 的 setData() 方 法 赋予 Bundle 类 型 的 数据 ， 通 过 
getData() 方 法 获取 该 Bundle 数据 。 

(6) 通过 Handler.sendMessage() 方 法 将 Message 传 入 Handler 中 ， 在 handleMessage() 中 对 其 进行 处 理 。 

需要 说 明 的 是 , 如 果 在 handleMessage 中 不 需要 判断 Message 类 型 。 那 么 无 须 设置 Message 的 what 值 ， 


而 且 让 Message 携带 数据 也 不 是 必须 的 ， 只 有 在 需要 的 时 候 才 使 用 。 如 果 确 实 需要 让 Message 携带 数据 ， 


应 该 尽量 使 用 argl1、arg2 或 两 者 (能 用 argl 和 arg2 就 不 要 用 obj， 因 为 用 argl 和 arg2 更 高 效 )。 
程序 的 运行 结果 如 图 16-2 所 示 。 
执行 handleMessage() 的 线程 与 创建 Handler 的 线程 是 同一 线程 ， 在 本 实例 中 都 是 主线 程 。 执 行 
handleMessage( ) 的 线程 与 执行 uiHandler.sendMessage(msg) 的 线程 没有 关系 。 
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1504-12047com exaaple send 1/Systen out: Wain thread id 1 
1204-1228/com example. send 1/System out: DownloadThread id 89 
1204-1228/com example. send I/System out: 开始 下 载 文件 
1204-1228/com example. send I/System out: 文件 下 载 完成 
1204-1204/com example. send 1/System out: handleMessage thread id 1 


1204-1204/com example. send 1/System out: msg. argl:123 


1204-1204/com example. send 1/System out: msg arg2:321 


16-2 输出 打印 信息 


16.1.4 ”消息 循环 


Handler 是 Android 中 引入 的 一 种 让 开发 者 参与 处 理 线程 中 消息 循环 的 机 制 。 在 使 用 Handler 的 时 候 与 
Message 打交道 最 多 ，Message 是 Hanlder 机 制 向 开发 人 员 暴 露出 来 的 相关 类 ， 可 以 通过 Message 类 完成 大 
部 分 操作 Handler 的 功能 。 

但 作为 开发 者 ， 不 能 只 知道 怎么 用 Handler， 还 要 知道 其 内 部 是 如 何 
实现 的 。Handler 的 内 部 实现 主要 涉及 Looper、MessageQueue 和 Thread 这 


Handler 


3 个 类 。 这 几 个 类 间 的 关系 如 图 16-3 所 示 。 
Thread 是 最 基础 的 ,Looper 和 MessageQueue 都 构建 在 Thread 之 上 ， 
Handler 又 构建 在 Looper 和 MessageQueue 之 上 。 通 过 Handler 可 以 间 


接地 与 下 面 这 几 个 相对 底层 的 类 打交道 。 图 16-3 类 关系 


1. MessageQueue 

最 基础 、 底 层 的 是 Thread， 每 个 线程 内 部 都 维护 了 一 个 消息 队列 一 一 MessageQueue。MessageQueue 是 
存储 消息 的 队列 ， 那 队列 中 存储 的 消息 是 什么 呢 ? 假设 在 用 户 界面 上 单 击 了 某 个 按钮 ， 而 此 时 程序 又 恰好 
收 到 了 某 个 广播 事件 ， 那 如 何 处 理 这 两 件 事 呢 ? 因为 一 个 线程 在 某 一 时 刻 只 能 处 理 一 件 事情 ， 不 能 同时 处 
理 多 件 事情 ， 所 以 不 能 同时 处 理 按钮 的 单 击 事件 和 广播 事件 ， 只 能 依次 进行 处 理 ， 只 要 依次 处 理 就 要 有 处 
理 的 先后 顺序 。 为 此 Android 把 用 户 界面 上 单 击 按钮 的 事件 封装 成 了 一 个 消息 ， 将 其 放 入 消息 队列 中 ， 即 
将 单 击 按钮 事件 的 Message 入 栈 到 消息 队列 中 ， 再 将 广播 事件 封装 成 Message 也 将 其 入 栈 到 消息 队列 中 。 
也 就 是 说 ， 一 个 Message 对 象 表示 的 是 线程 需要 处 理 的 一 件 事情 ， 消 息 队 列 就 是 一 堆 需要 处 理 的 Message 
的 池 。 线 程 Thread 会 依次 取出 消息 队列 中 的 消息 ， 并 依次 对 其 进行 处 理 。 消 息 队 列 中 有 两 个 比较 重要 的 方 
法 : 一 个 是 enqueueMessage() 方 法 ， 另 一 个 是 next() 方 法 。enqueueMessage() 方 法 用 于 将 一 个 消息 放 入 消息 
队列 中 ，next() 方 法 是 从 消息 队列 中 阻塞 式 地 取出 一 个 消息 。 在 Android 中 ， 消 息 队 列 负责 管理 顶级 程序 对 
象 (Activity、BroadcastReceiver 等 ) 及 由 其 创建 的 所 有 窗口 。 需 要 注意 的 是 ， 消 息 队列 不 是 Android 平台 
特有 的 ， 其 他 平台 的 框架 也 会 用 到 消息 队列 ， 如 微软 的 MFC 框架 等 。 


2. Looper 

消息 队列 只 是 存储 消息 的 地 方 ， 真 正 让 消息 队列 循环 起 来 的 是 Looper。 如 果 looper 消息 队列 中 的 消息 
永远 无 法 被 取 走 ，Looper 让 消息 队列 循环 往复 地 吐出 消息 。 

Looper 是 用 来 使 线程 中 的 消息 循环 起 来 的 。 默 认 情况 下 ， 新 创建 的 线程 中 是 没有 消息 队列 的 。 为 了 让 
线程 能 够 绑 定 一 个 消息 队列 ， 需 要 借助 Looper 首先 要 调用 Looper 的 prepare() 方 法 ， 然 后 调用 Looper 
的 Loop() 方 法 。 这 里 给 出 一 段 实例 代码 ， 具 体 代 码 如 下 : 

class LooperThread extends Thread { 

public Handler mHandler; 


public void run() { 
Looper .prepare(); 
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mHandler = new Handler() { 
public void handleMessage (Message msg) { 


// 此 处 处 理 收 到 的 信息 
) 
有 
Looper .loop()7 
} 


需要 注意 的 是 ，Looper.prepare() 和 Looper.loop() 都 是 在 新 线程 的 run() 方 法 内 调用 的 ， 这 两 个 方法 都 是 
静态 方法 。 通 过 查看 Looper 的 源码 可 以 发 现 ，Looper 的 构造 函数 是 private 类 型 的 ， 也 就 是 在 该 类 的 外 部 
不 能 用 new Looper() 形 式 得 到 一 个 Looper 对 象 。 根 据 上 面 的 描述 ， 可 知 线程 Thread 和 Looper 是 一 对 一 绑 
定 的 ， 即 一 个 线程 中 最 多 只 有 一 个 Looper 对 象 ， 这 也 就 能 解释 Looper 的 构造 函数 为 什么 是 private 类 型 的 
了 ， 因 此 只 能 通过 LoopermyLooper() 这 个 静态 方法 获取 当前 线程 所 绑 定 的 Looper。 

Looper 通过 如 下 代码 保存 了 对 当前 线程 的 引用 。 

static final ThreadLocal<Looper> sThreadLocal = new ThreadLocal<Looper>(); 

所 以 在 Looper 对 象 中 通过 sThreadLocal 可 以 找到 其 绑 定 的 线程 .ThreadLocal 中 有 个 set() 方 法 和 get() 方 法 ， 
可 以 通过 set() 方 法 向 ThreadLocal 中 存 入 一 个 对 象 ， 然 后 可 以 通过 get() 方 法 取出 存 入 的 对 象 。ThreadLocal 
在 新 建 的 时 候 使 用 了 泛 型 ， 从 上 面 的 代码 中 可 以 看 到 此 处 的 泛 型 类 型 是 Looper， 也 就 是 通过 ThreadLocal 
的 set() 方 法 和 get() 方 法 只 能 写 入 和 读 取 Looper 对 象 类 型 ， 如 果 调用 其 ThreadLocal 的 set() 方 法 传 入 一 个 
Looper， 将 该 Looper 绑 定 给 了 该 线程 ， 相 应 的 get() 方 法 就 能 获得 该 线程 所 绑 定 的 Looper 对 象 。 

再 来 看 一 下 Looper.prepare()， 该 方法 是 让 Looper 做 好 准备 。 只 有 Looper 准备 好 后 ， 才 能 调用 
Looper.loop() 方 法 。 具 体 代 码 如 下 : 


Private static void Prepare (boolean quitAllowed) { 
if (sThreadLocal.get() != null) { 
throw new RuntimeException("Only one Looper may be created Per thread"); 


下 
sThreadLocal.set (new Looper (quitAllowed)); 
} 


上 面 的 代码 ， 首 先 通过 sThreadLocal.get() 得 到 线程 sThreadLocal 所 绑 定 的 Looper 对 象 ， 由 于 初始 情况 
下 sThreadLocal 并 没有 绑 定 Looper， 所 以 第 一 次 调用 prepare() 方 法 时 ，sThreadLocal.get() 返 回 null， 不 会 
抛 出 异常 。 其 中 重点 是 这 段 代码 : 

sThreadLocal.set (new Looper (quitAllowed)); 
先 通过 私有 的 构造 函数 创建 了 一 个 Looper 对 象 的 实例 ， 然 后 通过 sThreadLocal 的 set() 方 法 将 该 Looper 绑 
定 到 sThreadLocal 中 。 这 样 就 完成 了 线程 sThreadLocal 与 Looper 的 双向 绑 定 。 

具体 步骤 如 下 。 

步骤 1 在 Looper 内 通过 sThreadLocal 可 以 获取 Looper 所 绑 定 的 线程 。 

步骤 2 线程 sThreadLocal 通过 sThreadLocal.get() 方 法 可 以 获取 该 线程 所 绑 定 的 Looper 对 象 。 

上 面 的 代码 执行 了 Looper 的 构造 函数 ， 这 里 给 出 一 段 代码 ， 具 体 代码 如 下 : 


Private Looper (boolean quitAallowed) { 
mQueue = new MessageQueue (quitAllowed); 
mThread = Thread.currentThread(); 


} 

可 以 看 到 在 其 构造 函数 中 实例 化 一 个 消息 队列 ， 并 将 其 赋值 给 成 员 字 段 mQueue， 这 样 Looper 也 就 与 
MessageQueue 通过 成 员 字 段 mQueue 进行 了 关联 。 

在 执行 完 Looperprepare() 后 ， 可 以 在 外 部 通过 调用 LoopermyLooper() 获 取 当 前 线程 绑 定 的 Looper 对 象 。 

myLooper() 的 具体 代码 如 下 : 
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public static Looper myLooper() { 
return sThreadLocal.get (); 


} 

需要 注意 的 是 ， 在 一 个 线程 中 只 能 调用 一 次 Looper.prepare()， 因 为 在 第 一 次 调用 Looper.prepare() 后 ， 
当前 线程 就 已 经 绑 定 了 Looper。 在 该 线程 内 第 二 次 调用 Looper.prepare() 方 法 的 时 候 ，sThreadLocal.get() 会 
返回 第 一 次 调用 prepare() 时 绑 定 的 Looper, 不 是 null, 这 样 就 会 执行 代码 throw new RuntimeException("Only 
one Looper may be created per thread")， 从 而 抛 出 异常 ， 告 知 开发 者 一 个 线程 只 能 绑 定 一 个 Looper 对 象 。 

在 调用 Looper.prepare() 方 法 后 , 当前 线程 和 Looper 就 进行 了 双向 的 绑 定 , 这 时 候 就 可 以 调用 Looperloop() 
方法 让 消息 队列 循环 起 来 了 。 需 要 注意 的 是 ，Looper.loop() 应 在 该 Looper 所 绑 定 的 线程 中 执行 。 

Looper.loop() 的 具体 代码 如 下 : 


public static void loop() { 
final Looper me = myLooper(); 
if (me == nall) { 
throw new RuntimeException ("No Looper; Looper.prepare() wasn't called on this thread."); 


// 注 意 下 面 这 行 

final MessageQueue queue = me.mQueue; 
// 确 保 此 线程 的 标识 是 本 地 进程 的 标识 

// 并 跟踪 该 标识 实际 上 是 什么 


Binder.clearcallingIdentity(); 
final long ident = Binder.clearCcallingIdentity(); 
// 注 意 下 面 这 行 
for (?7) { 
// 注 意 下 面 这 行 
Message msg = queue.next(); //might block 
if (msg == null) { 
// 没 有 消息 ， 表 明 消息 队列 正在 退出 
return; 
} 
//This must be in a local variable, in case a UI event sets the logger 
Printer logging = me.mLogging; 
if (logging != null) { 
logging.println(">>>>> Dispatching to " + msg.target + " "+ 
msg.callback + ": " + msg.what); 
} 
// 注 意 下 面 这 行 
msg.target.dispatchMessage (msg); 
if (logging != null) { 
logging.println("<<<<< Finished to " + msg.target + " " + msg.callback); 


} 

// 确 保 在 调度 过 程 中 

// 标 识 的 线程 没有 被 破坏 

final long newIdent = Binder.clearCallingIdentity()7 

if (ident != newIdent) { 

Log.wtf (TAG, "Thread identity changed from Ox" 

+ Long.toHexstring(ident) + " to 0x" 
+ Long.toHexstring (newIdent) + " while dispatching to " 
+ msg.target.getCclass().getName() + "" 
+ msg.callback + " what=" + msg.what); 

} 

msg.recycleUnchecked(); 

} 


以 上 代码 的 几 个 关键 点 如 下 。 
(1) 在 final MessageQueue queue = me.mQueue; 中 ， 变 量 me 是 通过 静态 方法 myLooper() 获 得 当前 线程 所 
绑 定 的 Looper，me.mQueue 是 当前 线程 所 关联 的 消息 队列 。 
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(2) for(;;) 循 环 没 有 设置 循环 终止 的 条 件 ， 所 以 这 个 for 循环 是 个 死 循环 。 

(3) 在 Message msg = queue.next(): 中 ， 通 过 next() 方 法 从 消息 队列 中 取出 一 条 消息 ， 如 果 此 时 消息 队 
列 中 有 Message, 那么 next() 方 法 会 立即 返回 该 Message; 否则 , next() 方 法 就 会 阻塞 式 地 等 待 获取 Message。 

(4) 在 msgtargetdispatchMessage(msg): 中 , msg 的 target 属性 是 Handler。 关于 Handler 的 dispatchMessage0 
方法 将 会 在 后 面 详细 介绍 。 

3. Handler 

Handler 是 暴露 给 开发 者 的 一 个 顶层 类 ， 其 构建 在 Thread、Looper 与 MessageQueue 之 上 。Handler 具 
有 多 个 构造 函数 ， 分 别 如 下 。 

CD publicHandler(); 

@) publicHandler(Callback callback); 

@® publicHandler(Looper loopen; 

@ publicHandler(Looper looper, Callback callback). 

第 1 个 和 第 2 个 构造 函数 都 没有 传递 Looper, 这 两 个 构造 函数 都 将 通过 调用 Looper.myLooper() 获 取 当 
前 线程 绑 定 的 Looper 对 象 ， 然 后 将 该 Looper 对 象 保存 到 名 为 mLooper 的 成 员 字 段 中 。 

第 3 个 和 第 4 个 构造 函数 传递 了 Looper 对 象 ， 这 两 个 构造 函数 会 将 该 Looper 保存 到 名 为 mLooper 的 
成 员 字段 中 。 

第 2 个 和 第 4 个 构造 函数 还 传递 了 Callback 对 象 ，Callback 是 Handler 中 的 内 部 接口 , 需要 实现 其 内 部 
的 handleMessage() 方 法 。 

Callback 的 具体 代码 如 下 : 


public interface Callback { 
public boolean handleMessage (Message msg); 


} 

Handler.Callback 是 用 来 处 理 Message 的 一 种 手段 ， 如 果 没 有 传递 该 参数 ， 那 么 就 应 该 重 写 Handler 的 
handleMessage() 方 法 。 为 了 使 Handler 能 够 处 理 Message， 这 里 有 两 种 方法 。 

方法 一 : 向 Hanlder 的 构造 函数 传 入 一 个 Handler.Callback 对 象 ， 并 实现 Handler.Callback 的 
handleMessage() 方 法 。 

方法 二 : 无 须 向 Hanlder 的 构造 函数 传 入 Handler.Callback 对 象 ， 但 是 需要 重 写 Handler 本 身 的 
handleMessage() 方 法 。 

无 论 采 用 哪 种 方式 ， 都 得 通过 某 种 方式 实现 handleMessage() 方 法 ， 这 点 与 Java 中 对 Thread 的 设计 有 相 
似 之 处 。 
在 Java 中 ， 如 果 想 使 用 多 线程 ， 也 有 两 种 方法 。 

方法 一 :向 Thread 的 构造 函数 传 入 一 个 Runnable 对 象 ， 并 实现 Runnable 的 run() 方 法 。 

方法 二 : 无须 向 Thread 的 构造 函数 传 入 Runnable 对 象 ， 但 是 要 重 写 Thread 本 身 的 run() 方 法 。 

所 以 只 要 用 过 多 线程 Thread， 就 应 该 对 Hanlder 这 种 需要 实现 handleMessage() 的 两 种 方法 非常 熟悉 。 

sendMessageXXX 系列 方法 可 以 向 消息 队列 中 添加 消息 ， 通 过 源码 可 以 看 出 这 些 方法 的 调用 顺序 ， 
sendMessage() 调 用 了 sendMessageDelayed(), sendMessageDelayed() 又 调用 了 sendMessageAtTime()。Handler 
中 还 有 一 系列 的 sendEmptyMessageXXX 方法 ， 而 这 些 方法 在 内 部 又 分 别 调用 了 其 对 应 的 sendMessageXXX 
方法 。 它 们 之 间 的 调用 关系 如 图 16-4 所 示 。 
由 此 可 见 , 所 有 的 sendMessageXXX 方法 和 sendEmptyMessageXXX 方法 最 终 都 调用 了 sendMessageAtTime() 
方法 。 
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图 16-4 调用 关系 (一 ) 


再 来 看 看 post0 方 法 ， 会 发 现 post0 方 法 在 其 内 部 又 调用 了 对 应 的 sendMessageXXX 方法 。 具 体 代码 
如 下 : 
public final boolean post (Runnable r) 
{ 
return sendMessageDelayed (getPostMessage(r), 0); 
} 
可 以 看 到 , 以 上 代码 中 调用 了 getPostMessage() 方 法 , 该 方法 传 入 一 个 Runnable 对 象 . 得 到 一 个 Message 
对 象 。getPostMessage 的 具体 代码 如 下 : 
Private static Message getPostMessage (Runnable r) { 
Message m = Message.obtain(); 
m.callback = r; 
return m; 


|) 

通过 以 上 代码 可 以 看 到 ， 在 getPostMessage() 方 法 中 创建 了 一 个 Message 对 象 ， 并 将 传 入 的 Runnable 
对 象 赋值 给 Message 的 callback 成 员 字段 , 然后 返回 该 Message, 然后 在 post() 方 法 中 将 携带 有 Runnable 
信息 的 Message 传 入 到 sendMessageDelayed() 方 法 中 。 由 此 可 见 ， 所 有 的 post() 方 法 内 部 都 需要 借助 
sendMessageXXX 方法 来 实现 ， 所 以 post() 方 法 与 sendMessageXXX 方法 并 不 是 对 立 关 系 ， 而 是 post() 依 赖 
sendMessageXXX 方法 ;post() 方 法 可 以 通过 sendMessageXXX 方法 向 消息 队列 中 传 入 消息 , 只 不 过 通过 post() 
方法 向 消息 队列 中 传 入 的 消息 都 携带 有 Runnable 对 象 (Message.callback)。 

这 里 同样 给 出 一 张 调用 关系 图 ， 如 图 16-5 所 示 。 


图 16-5 调用 关系 (二) 


通过 分 别 分 析 sendEmptyMessageXXX 方法 、post() 方 法 与 sendMessageXXX() 方 法 间 的 关系 , 可 以 看 到 
在 Handler 中 所 有 可 直接 或 间接 向 消息 队列 发 送 Message 的 方法 最 终 都 调用 了 sendMessageAtTime() 方 法 。 
其 具体 代码 如 下 : 
public boolean sendMessageAtTime (Message msg, long uptimeMillis) { 
MessageQueue gueue = mQueue; 
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if (queue == null) { 
RuntimeException e = new RuntimeException( 
this + " sendMessageAtTime() called with no mQueue"); 
Log.w("Looper", e.getMessage(), e); 
return false; 
} 
// 注 意 下 面 这 行 代码 
return enqueueMessage (queue, msg, uptimeMillis); 
} 
该 方法 内 部 调用 了 enqueueMessage() 方 法 ， 其 具体 代码 如 下 : 
Private boolean enqueueMessage (MessageQueue queue, Message msg, long uptimeMillis) { 
// 注 意 下 面 这 行 代码 
msg.target = this; 
if(mAsynchronous) { 
msg.setAsynchronous (true); 
} 
// 注 意 下 面 这 行 代码 


return queue.enqueueMessage (msg, uptimeMillis); 


} 

在 该 方法 中 有 以 下 两 点 需要 注意 。 

(1) msg.target = this; 该 代码 将 Message 的 target 绑 定 为 当前 的 Handler。 

(2) queue.enqueueMessage() 中 变量 queue 表示 的 是 Handler 所 绑 定 的 消息 队列 ， 通 过 调用 queue. 
enqueueMessage(msg, uptimeMillis)， 将 Message 放 入 消息 队列 中 。 

这 里 给 出 一 张 调用 关系 的 完整 图 ， 如 图 16-6 所 示 。 


16-6 ”完整 调用 关系 


查看 Looper.loop() 的 源码 时 发 现 , Looper 一 直 在 不 断 地 从 消息 队列 中 通过 MessageQueue 的 next() 方 法 
获取 Message， 然 后 通过 代码 msg.target.dispatchMessage(msg) 让 该 msg 所 绑 定 的 Handler (Message.target) 执 
行 dispatchMessage() 方 法 ， 以 实现 对 Message 的 处 理 。 

dispatchMessage() 方 法 的 具体 代码 如 下 : 


public void dispatchMessage (Message msg) { 


// 注 意 下 面 这 行 代码 

if (msg.callback != null){ 
handlecallback (msg); 
} else { 


// 注 意 下 面 这 行 代码 
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if (mcallback != null) { 
if (mCallback.handleMessage (msg)) { 
return; 
} 
1 


// 注 意 下 面 这 行 代码 
handleMessage (msg); 
L 
} 


具体 分 析 步 骤 如 下 。 

步骤 1 if(msg.callback != null) 这 段 代码 会 先 判断 msg.callback 是 否 存 在 。msg.callback 是 Runnable 类 
型 的 ， 如 果 msg.callback 存在 ， 那 么 说 明 该 Message 是 通过 执行 Handler 的 post() 方 法 将 Message 放 入 消息 
队列 中 的 ， 这 种 情况 下 会 执行 handleCallback(msg)。handleCallback 的 具体 代码 如 下 : 


private static void handleCallback (Message message) { 
message.callback.run(); 


} 

这 样 我 们 就 清楚 地 看 到 执行 了 msg.callback 的 mn() 方 法 ， 也 就 是 执行 了 post() 所 传递 的 Runnable 对 象 
的 mn() 方 法 。 

步骤 2 ”如 果 不 是 通过 post() 方 法 将 Message 放 入 消息 队列 中 的 ， 那么 msg.callback 就 是 null, 代码 继续 往 
下 执行 ,接着 会 判断 Handler 的 成 员 字段 mCallback 存 不 存在 。mCallback 是 Hanlder.Callback 类 型 的 , 这 个 
在 上 面 提 到 过 ， 在 Handler 的 构造 函数 中 可 以 传递 Hanlder.Callback 类 型 的 对 象 ， 该 对 象 需要 实现 
handleMessage() 方 法 ， 如 果 在 构造 函数 中 传递 了 该 Callback 对 象 ， 那 么 会 让 Callback 的 handleMessage() 方 
法 来 处 理 Message。 

步骤 3 如 果 在 构造 函数 中 没有 传 入 Callback 类 型 的 对 象 ， 那 么 mCallback 就 为 null， 会 调用 Handler 
自身 的 hanldeMessage() 方 法 。 该 方法 默认 是 个 空 方法 ， 需 要 自己 重 写实 现 。 

通过 以 上 分 析 可 以 看 到 ，Handler 提供 了 3 种 途径 处 理 Message， 而 且 处 理 有 前 后 优先 级 之 分 ;首先 党 
试 让 post() 中 传递 的 Runnable 执行 ， 其 次 尝试 让 Handler 构造 函数 中 传 入 的 Callback 的 handleMessage() 方 
法 处 理 ， 最 后 才 是 让 Handler 自身 的 handleMessage() 方 法 处 理 Message。 

这 里 给 出 一 张 Handler 运行 机 制图 ， 如 图 16-7 所 示 。 


消息 队列 
(MessageQueue ) 


发 送 新 消息 - 
图 16-7 Handler 运行 机 制 


16.1.5 “实例 
本 小 节 将 通过 一 个 倒计时 案例 ,新 建 模块 Handler, 分 为 5 种 模式 实现 倒计时 。 这 5 种 模式 基本 涵盖 Handler 
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中 的 所 有 模式 。 
(1) 新 建 活动 的 第 一 种 实现 模式 
活动 中 的 具体 代码 如 下 : 


(2) 新 建 活动 的 第 二 种 实现 模式 
活动 中 的 具体 代码 如 下 : 
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(3) 新 建 活动 的 第 三 种 实现 模式 
活动 中 的 具体 代码 如 下 : 


(4) 新 建 活动 的 第 四 种 实现 模式 
活动 中 的 具体 代码 如 下 : 


FN 
NG ( 超 信 版 ) 
ND 


(5) 新 建 活动 的 第 五 种 实现 模式 
活动 中 的 具体 代码 如 下 : 


16.2 AsyncTask 
本 节 主要 介绍 AsyneTask 一 一 一 个 执行 异步 任务 的 类 ， 底 层 是 采用 线程 池 实 现 的 。 


16.2.1 AsyncTask 简介 
AsyncTask 是 一 个 抽象 类 , 作为 由 Android 封装 的 一 个 轻 量 级 异步 类 ( 轻 量 体 现在 使 用 方便 、 代 码 简洁 )， 
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它 可 以 在 线程 池 中 执行 后 人 台 任 务 ， 然 后 把 执行 的 进度 和 最 终结 果 传递 给 主线 程 并 在 主线 程 中 更 新 UI。 
AsyncTask 的 内 部 封装 了 两 个 线程 池 (SerialExecutor 和 THREAD POOL EXECUTOR) 及 一 个 Handler 

(InternalHandler)。 其 中 SerialExecutor 线程 池 用 于 任务 的 排队 ， 让 需要 执行 的 多 个 耗 时 任务 按 顺序 排列 ， 

THREAD POOL_ EXECUTOR 线程 池 才 真正 地 执行 任务 ，InternalHandler 用 于 从 工作 线程 切换 到 主线 程 。 


1. AsyncTask 的 泛 型 参数 

AsyncTask 的 类 声明 如 下 : 

public abstract class AsyncTask<Params, Progress, Result> 

参数 解释 如 下 。 

。 Params: 开始 异步 任务 执行 时 ， 传 入 的 参数 类 型 。 

e Progress: 异步 任务 执行 过 程 中 ， 返 回 下 载 进度 值 的 类 型 。 

。 Result: 异步 任务 执行 完成 后 ， 返 回 的 结果 类 型 。 

如 果 确 定 AsyncTask 不 需要 传递 具体 参数 ， 那 么 这 3 个 泛 型 参数 可 以 用 Void 来 代替 。 

有 了 这 3 个 参数 类 型 后 ， 也 就 控制 了 这 个 AsyncTask 子 类 各 个 阶段 的 返回 类 型 。 如 果 有 不 同 任务 ， 我 
们 就 需要 再 另 写 一 个 AsyncTask 的 子 类 进行 处 理 。 


2. AsyncTask 的 核心 方法 

(1) onPreExecute(): 这 个 方法 会 在 后 台 任 务 开始 执行 之 前 调用 ， 在 主线 程 中 执行 ， 用 于 进行 一 些 界面 
上 的 初始 化 操作 ， 例 如 显示 一 个 进度 条 对 话 框 等 。 

(2) doInBackground(): 这 个 方法 中 的 所 有 代码 都 会 在 子 线程 中 运行 ， 应 该 在 这 里 去 处 理 所 有 的 耗 时 任 
务 。 任 务 一 旦 完成 ， 就 可 以 通过 return 语句 来 将 任务 的 执行 结果 进行 返回 。 如 果 AsyncTask 的 第 三 个 泛 型 
参数 指定 的 是 Void， 就 可 以 不 返回 任务 执行 结果 。 

注意 : 在 这 个 方法 中 是 不 可 以 进行 UI 操作 的 ， 如 果 需 要 更 新 UI 元 素 ， 例 如 反馈 当前 任务 的 执行 进度 ， 
可 以 调用 publishProgress() 方 法 来 完成 。 

(3) onProgressUpdate(): 当 在 后 人 台 任 务 中 调用 publishProgress() 方 法 后 ， 这 个 方法 就 很 快 会 被 调用 ， 方 
法 中 携带 的 参数 就 是 在 后 台 任 务 中 传递 过 来 的 。 在 这 个 方法 中 可 以 对 UI 进行 操作 在 主线 程 中 进行 )， 利 
用 参数 中 的 数值 就 可 以 对 界面 元 素 进行 相应 的 更 新 。 

(4) onPostExecute(): 当 doInBackground() 执 行 完毕 并 通过 returm 语句 进行 返回 时 ， 这 个 方法 就 很 快 会 
被 调用 。 返 回 的 数据 会 作为 参数 传递 到 此 方法 中 ， 可 以 利用 返回 的 数据 来 进行 一 些 UI 操作 (在 主线 程 中 进 
行 )， 例 如 提醒 任务 执行 的 结果 及 关闭 进度 条 对 话 框 等 。 

上 面 几 个 方法 的 调用 顺序 : 

onPreExecute()--> doInBackground()--> publishProgress()--> onProgressUpdate()--> onpostExecute() 

如 果 不 需要 执行 更 新 进度 ， 则 调用 顺序 为 onPreExecute()--> doInBackground()--> onPostExecute()， 除 
了 上 面 4 个 方法 外 ，AsyncTask 还 提供 了 onCancelled() 方 法 ， 它 同样 在 主线 程 中 执行 。 当 异步 任务 取消 时 ， 
onCancelled() 会 被 调用 ， 这 个 时 候 onPostExecute() 则 不 会 被 调用 。 但 需要 注意 的 是 ，AsyncTask 中 的 
onCancelled() 方 法 并 不 是 真正 去 取消 任务 , 只 是 设置 这 个 任务 为 取消 状态 , 需要 在 doInBackground() 中 判断 
并 终止 任务 。 就 好 比 想 要 终止 一 个 线程 ， 调 用 interrupt() 方 法 只 是 标记 为 中 断 ， 需 要 在 线程 内 部 进行 标记 判 
断后 才能 中 断 线程 。 
下 面 给 出 一 段 AsyneTask 的 使 用 代码 。 
lass DownloadTask extends AsyncTask<Void, Integer, Boolean> { 


Qoverride 
protected void onPreExecute() { 
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使 用 AsyncTask 的 注意 事项 如 下 。 

(1) 异步 任务 的 实例 必须 在 UI 线程 中 创建 ， 即 AsyncTask 对 象 必须 在 UI 线程 中 创建 。 

(2) execute(Params.… params) 方 法 必须 在 UI 线程 中 调用 。 

(3 ) 不 要 手动 调用 onPreExecute()、doInBackground(Params...params)、onProgressUpdate(Progress...values) 
和 onPostExecute(Result result) 这 几 个 方法 。 

(4) 不 能 在 doInBackground(Params... params) 中 更 改 UI 组 件 的 信息 。 

(5) 一 个 任务 实例 只 能 执行 一 次 ， 如 果 执 行 第 二 次 ， 将 会 抛 出 异常 。 


16.2.2 ”AsyncTask 源码 分 析 


通过 源码 分 析 能 够 更 好 地 了 解 AsyncTask 运行 机 制 及 多 线程 运行 原理 。 
首先 对 初始 化 一 个 AsyncTask 时 调用 的 构造 函数 进行 分 析 ， 具 体 代码 如 下 : 
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Binder.flushPendingCommands () 7 
} catch (Throwable tr) { 
mCancelled.set (true); 
throw tr; 
} finally { 
postResult (result); 
} 


return result; 
}; 


mFuture = new FutureTask<Result> (mWorker) { 
@override 
protected void done() { 
try { 
postResultIfNotInvoked (get ()); 
} catch (InterruptedException e) { 
android.util.Log.w(LOG TAG, e); 
} catch (ExecutionException e) { 


throw new RuntimeException("Rn error occurred while executing doInBackground()", 


e.getcause()); 
} catch (CancellationException e) { 
postResultIfNotInvoked (nul1); 
} 


}; 
} 
以 上 这 段 代码 虽 然 看 起 来 有 点 长 ， 但 实际 上 并 没有 任何 具体 的 逻辑 会 得 到 执行 ， 只 是 初始 化 
量 mWorker 和 mFuture, 并 在 初始 化 mFuture 时 将 mWorker 作为 参数 传 入 。 mWorker 是 一 个 Callal 


了 两 个 变 
ble 对 象 ， 


mFuture 是 一 个 FutureTask 对 象 ， 这 两 个 变量 会 暂时 保存 在 内 存 中 ， 稍 后 才 会 用 到 它们 。FutureTask 实现 了 


Runnable 接口 。 
mWorker 中 的 call() 方 法 执行 了 耗 时 操作 〈 即 result = doInBackground(mParams);)， 然 后 把 执 


行 得 到 的 


结果 通过 postResult(result); 传 递 给 内 部 的 Handler， 跳 转 到 主线 程 中 。 在 这 里 ， 只 是 实例 化 了 两 个 
没有 开启 执行 任务 模式 。 那 么 mFuture 对 象 是 怎么 加 载 到 线程 池 中 执行 的 呢 ? 接着 如 果 想 要 启动 
务 ， 就 需要 调用 该 任务 的 execute() 方 法 。 现 在 来 看 一 看 execute() 方 法 的 源码 ， 具 体 代码 如 下 : 


public final AsyncTask<Params, Progress, Result> execute(Params... params) { 
return executeOnExecutor (sDefaultExecutor, params); 


} 
调用 executeOnExecutor() 方 法 ， 具 体 代 码 如 下 : 


public final AsyncTask<Params, Progress, Result> executeOnEXecutor (Executor exec, 
Params... params) { 
if (mstatus != Status.PENDING) { 
switch (mstatus) { 
case RUNNING: 
throw new IllegalstateException("Cannot execute task:" 
+ " the task is already running."); 
Case FINISHED: 
throw new IllegalstateException("Cannot execute task:" 
+ " the task has already been executed " 
+ "(a task can be executed only once)"); 


和 
} 
mstatus = Status.RUNNING; 
onpreExecute(); 
mWorker .mParams = params; 


变量 ， 
荣 一 个 任 
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exec.execute (mFuture); 
return this; 
} 
可 以 看 出 ， 以 上 代码 先 执行 了 onPreExecute() 方 法 ， 然 后 具体 执行 耗 时 任务 是 在 exec.execute(mFuture) 
Ph， 把 构造 函数 中 实例 化 的 mFuture 传递 进去 了 。 
此 外 ， 从 上 面 可 以 看 出 exec 具体 是 指 sDefaultExecutor， 再 追溯 可 看 到 是 SerialExecutor 类 。 具 体 代码 
如 下 : 
Private static class SerialExecutor implements Executor { 
final ArrayDeque<Runnable> mTasks = new ArrayDeque<Runnable>(); 
Runnable mActive; 
public synchronized void execute (final Runnable r) { 
mrasks.offer (new Runnable() { 
public void run() { 
try { 
r.run(); 
} finally { 
scheduleNext (); 


bo 


} 
} 
Ds 
if (mActive == null) { 
scheduleNext (); 
和 
} 


protected synchronized void scheduleNext() { 
if ((mActive = mTasks.pol1()) != null) { 
THREAD POOL EXECUTOR.execute (mActive); 
’ 
} 
} 


追溯 到 调用 SerialExecutor 类 的 execute() 方 法 。SerialExecutor 是 个 静态 内 部 类 , 是 所 有 实例 化 的 
AsyncTask 对 象 公有 的 。SerialExecutor 内 部 维持 了 一 个 队列 ， 通 过 锁 使 该 队列 保证 AsyncTask 中 的 任务 是 
串 行 执行 的 ， 即 多 个 任务 需要 一 个 个 加 到 该 队列 中 ， 然 后 执行 完 队列 头 部 的 再 执行 下 一 个 ， 依 此 类 推 。 

在 这 个 方法 中 ， 有 以 下 两 个 主要 步骤 。 

步骤 1 向 队列 中 加 入 一 个 新 的 任务 ， 即 以 前 实例 化 后 的 mFuture 对 象 。 

步骤 2 调用 scheduleNext() 方 法 和 调用 THREAD_ POOL EXECUTOR 执行 队列 头 部 的 任务 。 

由 此 可 见 , SerialExecutor 类 仅仅 为 了 保持 任务 执行 是 串 行 的 ,实际 执行 交 给 了 THREAD POOL EXECUTOR。 

THREAD_POOL_ EXECUTOR 的 具体 代码 如 下 : 


ThreadPoolExecutor threadPoolExecutor = new ThreadPoolExecutor( 
CORE_POOL SIZE, MAXIMUM POOL SIZE, KEEP_ALIVE SECONDS, TimeUnit.SsECONDS,sPoolWorkQueue, 


sThreadFactory); 
threadPoolExecutor.allowCoreThreadTimeOut (true); 
THREAD POOL EXECUTOR = threadPoolExecutor; 


由 以 上 代码 可 知 ， 它 实际 是 个 线程 池 ， 开 启 了 一 定数 量 的 核心 线程 和 工作 线程 。 然 后 调用 线程 池 的 
execute() 方 法 ,执行 具体 的 耗 时 任务 , 即 开头 构造 函数 中 mWorker 的 call() 方 法 内 容 。 执 行 完 doImnBackground() 
方法 后 ， 又 执行 postResult() 方 法 。 该 方法 的 具体 代码 如 下 : 

Private Result postResult (Result result) { 

@suppressWarnings ("unchecked") 
Message message = getHandler() .obtainMessage (MESSAGE POST RESULT, 


new AsyncTaskResult<Result> (this, result)); 
message.sendToTarget (); 
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return result; 
} 
该 方法 向 Handler 对 象 发 送 了 一 个 消息 ， 下 面 看 AsyncTask 中 实例 化 的 Hanlder 对 象 。 
private static class InternalHandler extends Handler { 
public InternalHandler() { 
super (Looper.getMainLooper ()); 
} 
@suppressWarnings ({"unchecked", "RawUseOfParameterizedType"}) 
@override 
public void handleMessage (Message msg) { 
AsyncTaskResult<?> result = (AsyncTaskResult<?>) msg.obj; 
switch (msg.what) { 
case MESSAGE POST RESULT: 
result .mTask.finish(result .mpata[0]); 
break; 
Case MESSAGE POST PROGRESS: 
result .mTask.onprogressUpdate (result.mData) 7 
break; 


| 
} 


在 InternalHandler 中 ， 如 果 收 到 的 消息 是 MESSAGE_POST_RESULT， 即 执行 完了 doInBackground() 
方法 并 传递 结果 ， 那 么 就 调用 finish() 方 法 。 
private void finish(Result result) { 
if (iscancelled()) { 
onCancelled (result); 
} else { 
onPostExecute (result); 
mstatus = Status.FINISHED; 


} 
如 果 任 务 已 经 取消 ， 则 回调 onCancelled() 方 法 ， 否 则 回调 onPostExecute() 方 法 。 
如 果 收 到 的 消息 是 MESSAGE POST_PROGRESS， 则 回调 onProgressUpdate() 方 法 ， 更 新 进度 。 
IntemalHandler 是 一 个 静态 类 ， 为 了 能 够 将 执行 环境 切换 到 主线 程 ， 这 个 类 必须 在 主线 程 中 进行 加 载 ， 
所 以 变相 要 求 AsyncTask 的 类 必须 在 主线 程 中 进行 加 载 。 
到 此 为 止 ， 从 任务 执行 开始 到 结束 的 源码 就 分 析 完 了 。 
AsyncTask 的 串 行 和 并 行 。 从 上 述 源 码 分 析 中 可 知 ， 默 认 情 况 下 AsyncTask 的 执行 效果 是 串 行 的 ， 因 为 
有 了 SerialExecutor 类 来 维持 保证 队列 的 串 行 。 如 果 想 使 用 并 行 执行 任务 ， 那 么 可 以 直接 跳 过 SerialExecutor 
类 ， 使 用 executeOnExecutor() 方 法 来 执行 任务 。 
如 果 AsyncTask 使 用 不 当 ， 可 能 引起 的 后 果 有 以 下 几 点 。 

(1) 生命 周期 

AsyncTask 不 与 任何 组 件 绑 定 生命 周期 ， 所 以 在 Activity 或 Fragment 中 创建 执行 AsyncTask 时 ， 最 好 
在 Activity 或 Fragment 的 onDestory() 中 调用 cancel(boolean)。 

(2) 内 存 泄露 
如 果 AsyneTask 被 声明 为 Activity 的 非 静态 内 部 类 ， 那 么 AsyncTask 会 保留 一 个 对 创建 了 AsyncTask 
的 Activity 的 引用 。 如 果 Activity 已 经 被 销毁 ，AsyncTask 的 后 人 台 线 程 还 在 执行 ， 它 将 继续 在 内 存 里 保留 这 
个 引用 ， 导 致 Activity 无 法 被 回收 ， 引 起 内 存 泄露 。 
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(3) 结果 丢失 
手机 屏幕 旋转 或 Activity 在 后 人 台 被 系统 “ 杀 掉 ” 等 情况 会 导致 Activity 的 重新 创建 。 以 前 运行 的 AsyncTask 
会 持 有 一 个 以 前 Activity 的 引用 ， 这 个 引用 已 经 无 效 ， 这 时 调用 onPostExecute() 更 新 界面 将 不 再 生效 。 


16.3 ”就 业 面试 技巧 与 解析 


多 线程 也 是 面试 中 经 常会 被 问 及 的 问题 ， 而 Android 中 的 多 线程 非常 有 特点 ，Handler 机 制 设计 得 就 非 
常 巧妙 ， 所 以 面试 中 会 经 常 被 问 及 有 关 Handler 的 运行 机 制 和 Handler 中 的 几 个 内 部 类 。 


16.3.1 ”面试 技巧 与 解析 (一) 


面试 官 : Android 开发 中 何 时 使 用 多 进程 ， 使 用 多 进程 的 好 处 是 什么 ? 

应 聘 者 : 要 想 知道 如 何 使 用 多 进程 ， 先 要 知道 Android 中 的 多 进程 概念 。 一 般 情况 下 ， 一 个 应 用 程序 
就 是 一 个 进程 ， 这 个 进程 名 称 就 是 应 用 程序 包 名 。 进 程 是 系统 分 配 资源 和 调度 的 基本 单位 ， 所 以 每 个 进程 
都 有 自己 独立 的 资源 和 内 存 空 间 ， 别 的 进程 是 不 能 任意 访问 其 他 进程 的 内 存 和 资源 的 。 

那 如 何 让 自己 的 应 用 拥有 多 个 进程 呢 ? 

很 简单 ， 四 大 组 件 在 AndroidManifest 文件 中 注册 的 时 候 ， 有 个 属性 是 android:process。 

(1) 这 里 可 以 指定 组 件 所 处 的 进程 ， 默 认 就 是 应 用 的 主 进程 。 指 定 为 别 的 进程 后 ， 系 统 在 启动 这 个 组 
件 的 时 候 ， 就 先 创建 (如 果 还 没 创建 的 话 ) 进程 ， 然 后 创建 该 组 件 。 可 以 重 载 Application 类 的 onCreate() 
方法 ， 打 印 出 它 的 进程 名 称 ， 就 可 以 清楚 地 看 见 了 。 再 设置 android:process 属性 时 ， 有 个 地 方 需要 注意 : 
如 果 是 android:process=":deamon" 中 以 “:” 开 头 的 名 称 ， 则 表示 这 是 一 个 应 用 程序 的 私有 进程 ， 否 则 它 是 一 
个 全 局 进程 。 私 有 进程 的 进程 名 称 是 会 在 冒号 前 自动 加 上 包 名 ， 而 全 局 进程 则 不 会 。 一 般 都 是 有 私有 进程 ， 
很 少 使 用 全 局 进程 。 

(2) 使 用 多 进程 显而易见 的 好 处 就 是 分 担 主 进程 的 内 存 压力 。 应 用 越 做 越 大 ， 内 存 越 来 越 多 ， 将 一 些 
独立 的 组 件 放 到 不 同 的 进程 ， 它 就 不 占用 主 进程 的 内 存 空间 了 。 当 然 还 有 其 他 好 处 ， 有 心 人 会 发 现 Android 
后 台 进 程 中 有 很 多 应 用 是 有 多 个 进程 的 ， 因 为 它们 要 常 驻 后 台 ， 特 别 是 即时 通信 或 者 社交 应 用 ， 不 过 现在 
多 进程 经 常 被 滥用 。 典 型 用 法 是 在 启动 一 个 不 可 见 的 轻 量 级 私有 进程 ， 在 后 人 台 收 发 消息 ， 或 者 做 一 些 耗 时 
的 事情 ， 或 者 开机 启动 这 个 进程 ， 然 后 做 监听 等 。 还 有 就 是 防止 主 进程 被 杀 守 护 进程 ， 守 护 进 程 和 主 进程 
之 间 相互 监视 ， 有 一 方 被 杀 就 重新 启动 它 。 

(3) 坏处 是 多 占用 了 系统 的 空间 ， 如 果 大 家 都 这 么 用 ， 系 统 内 存 很 容易 占 满 而 导致 卡 顿 。 应 用 程序 架 
构 会 变 复杂 ， 因 为 要 处 理 多 进程 之 间 的 通信 。 


16.3.2 ”面试 技巧 与 解析 (二 ) 


面试 官 : Android 多 线程 的 实现 方式 有 哪些 ? 

应 聘 者 : Thread 与 AsyncTask。 

Thread 可 以 与 Loop 和 Handler 共用 建立 消息 处 理 队 列 。 
AsyncTask 可 以 作为 线程 池 并 行 处 理 多 任务 。 
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Android 的 网 络 应 用 


Android 中 大 多 数 应 用 程序 是 网 络 程序 ， 因 此 如 何 正 确 使 用 网 络 资源 、 如 何 请 求 获取 网 络 资源 是 网 络 开 
发 的 基础 。 


二 ”重点 导读 


。 认 识 HITP。 

， 熟 悉 HttpURLConnection 和 ResponseCode. 
*。 掌 握 消息 的 返回 ResponseCode。 

。 了 解 HttpURLConnection 获取 网 络 图 片 。 
“熟悉 OkHttp 网 络 请 求 框架 。 

“掌握 POST 请 求 传递 参数 。 


17.1 网络 基础 


Android 中 的 网 络 开发 基于 HTTP 的 比较 多 ， 因 此 本 节 针对 http 的 开发 进行 讲解 。 


17.1.1 认识 HTTP 


Android 中 发 送 http 网 络 请 求 是 很 常见 的 ， 主 要 有 GET 请 求 和 POST 请 求 。 一 个 完整 的 http 请 求 需要 
经 历 两 个 过 程 : 客户 端 发 送 请 求 到 服务 器 ， 然 后 服务 器 将 结果 返回 给 客户 端 。 

客户 端 -> 服务 器 

客户 端 向 服务 器 发 送 请 求 主要 包含 以 下 信息 : 请 求 的 URL 地 址 、 请 求 头 及 可 选 的 请 求 体 。 打 开 百 度 首 
页 ， 客 户 端 向 服务 器 发 送 的 信息 如 图 17-1 所 示 。 


可 
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图 17-1 请 求 信息 


请 求 URL (Request URL) 

上 图 中 的 RequestURL 就 是 请 求 的 URL 地址 , 即 https://www.baidu.cony, 该 URL 地 址 没有 附加 其 他 的 
参数 。 其 实 可 以 通过 “? ”和 “&” 符 向 URL 地 址 后 面 追 加 一 系列 的 键 值 对 参数 ,例如 地 址 https://www.baidu.com/ 
s? ie=utf-8&wd=Android 就 包含 两 个 键 值 对 一 一 ie=utf-8 和 wd=Android, 其 中 je 和 wd 是 key, utf-8 和 Android 
分 别 是 对 应 的 value， 服 务 端 可 以 获取 ie 和 wd 所 对 应 的 value 值 。 由 此 可 以 看 出 ，URL 能 够 携带 额外 的 数据 
信息 。 一 般 情况 下 ，URL 的 长 度 不 能 超过 2048 个 字符 〈 即 2KB)， 否 则 服务 器 可 能 无 法 识别 。 

请 求 头 Request Headers) 

17-1 中 Request Headers 部 分 就 是 请 求 头 。 请 求 头 其 实 也 是 一 些 键 值 对 ， 不 过 这 些 键 值 通常 都 是 W3C 
定义 的 标准 http 请 求 头 的 名 称 。 请 求 头 包含 了 客户 端 想 告知 服务 器 的 一 些 元 数据 信息 注意 是 元 数据 ， 而 不 
是 数据 )， 例 如 请 求 头 User-Agent 会 告知 服务 器 这 条 请 求 来 自 于 什么 浏览 器 ， 再 如 请 求 头 Accept-Encoding 会 
告知 服务 器 客户 端 支持 的 压缩 格式 。 除 了 这 些 标准 的 请 求 头 以 外 ， 我 们 还 可 以 添加 自 定义 的 请 求 头 。 


请 求 体 (Request Body) 
对 于 发 送 数 据 很 大 (超过 了 2KB) 的 情况 可 以 将 很 大 的 数据 放 到 请 求 体 中 ,注意 GET 请 求 不 支持 请 求 
， 只 有 POST 请 求 才能 设置 请 求 体 。 请 求 体 中 可 放置 任意 格式 、 大 小 等 的 字 节 流 ， 从 而 可 以 方便 地 发 送 

任意 格式 的 数据 。 服 务 器 只 需要 读 取 该 输入 流 即 可 。 

服务 器 接收 到 客户 端 发 来 的 请 求 后 ， 会 进行 相应 的 处 理 ， 并 向 客户 端 输出 信息 。 输 出 的 信息 包括 响应 
头 和 响应 体 。 

响应 头 (Response Headers) 

响应 头 也 是 一 些 键 值 对 ， 如 图 17-2 所 示 。 响 应 头 包含 了 服务 器 想 要 返回 客户 端的 一 些 元 数据 信息 ， 例 如 
通过 响应 头 Content-Encoding 反馈 客户 端 服务 器 所 采用 的 压缩 格式 ， 响 应 头 Content-Type 反馈 客户 端 响应 体 
内 是 什么 格式 的 数据 ， 再 如 服务 端 可 以 通过 多 个 Set-Cookie 响应 头 向 客户 端 写 入 多 条 Cookie 信息 等 。 刚刚 提 
到 的 几 个 响应 头 都 是 W3C 规定 的 标准 响应 头 名 称 ， 也 可 以 在 服务 器 向 客户 端 写 入 自 定义 的 响应 头 。 


ine/; comaln=.eatau .con 
on, 16-Ney-16 15:89:05 GT; coreir=n| 


17-2 ”响应 信息 
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响应 体 (Response Body) 
响应 体 是 服务 器 向 客户 端 传输 的 实际 数据 信息 。 其 本 质 就 是 一 堆 字 节 流 ， 可 以 表示 为 文本 ， 也 可 以 表 
示 为 图 片 或 其 他 格式 的 信息 ， 如 图 17-3 所 示 。 


¥ Headers Preview | Response | Cookies Timing 


1DOCTYPE html>¢!--STATUS OK-->Chtmly<heady<meta http-equiv="content-type” content="text/html; 
‘ontent="IE=Edge” ><meta content="always" name="referrer">meta name="theme-color” content="#29: 
ype="image/x- -icon" />¢link rel="search" type="application/opensearchdescription+xml" href="/C 
izes="any” mask href="//www.baidu.com/img/baidu.svg">¢link rel="dns-prefetch" href="//s1.bdst: 
ref="//t1.baidu.com"/><link rel="dns-prefetch" href="//t2.baidu.com"/><link rel="dns-prefetch 
ref="//t19.baidu.com"/>¢link rel="dns-prefetch" href="//t11.baidu.com"/>¢link rel="dns-prefet. 
Iref="//b1,bdstatic.com"/><title> 百 度 一 下 ， 你 就 知道 6/title> 

style index="index" id="css_index">html,body{height:106%}html{overflow-y:auto}body{font:12px 
lign: ;background:#fff}body,p, form,ul, li{margin:0;padding:9;1ist-style:none}body, form, #fm{posii 


me{background:url(https://ssl. ae com/SeNlbjq8AAUYm2zgoY3K/r/waw/ cache/static/protocol/h 
‘epeat}#qrcode .qrcode-item-2 . 

{background: url(https://ss1.| bastatic. com/SeNlbjq8AAUYm2zgoY3K/r /ww/cache/static/protocol/h 
peat} 

ia only screen and (-webkit-min-device-pixel-ratio:2){#qrcode .qrcode-item-1 .qrcode-img{b: 
mage: ur1(https://ss1.bdstatic. con/SeN1bjq8AAUYm2zgoV3K/r/weu/cache/static/protocol/https/hone, 
ize:60px 60px}#qrcode .qrcode-item-2 .qrcode-img{backgroun 
mage: url(https://ss1.bdstatic.com/SeN1bia8AAUYn2zgoY3K/r /w/cache/static/protocol/https/hone, 


图 17-3 响应 体 


GET 与 POST 的 对 比 

HTTP 协议 支持 的 操作 有 GET、POST、HEAD、PUT、TRACE、OPTIONS、DELETE， 其 中 常用 的 还 
是 GET 和 POST 操作 。 下 面 我 们 看 一 看 GET 和 POST 的 区 别 。 

GET: 

GET 请 求 可 以 被 缓存 。 

当 发 送 键 值 对 信息 时 ， 可 以 在 URL 上 面 直接 追加 键 值 对 参数 。 当 用 GET 请 求 发 送 键 值 对 时 ， 键 值 对 
会 随 着 URL 地 址 一 起 发 送 。 

由 于 GET 请 求 发 送 的 键 值 对 是 随 着 URL 地 址 一 起 发 送 的 ， 因 此 一 旦 该 URL 地 址 被 黑客 截获 ， 那 么 对 
方 就 能 看 到 发 送 的 键 值 对 信息 。 由 此 可 见 ，GET 请 求 的 安全 性 很 低 ， 不 能 用 GET 请 求 发 送 敏感 的 信息 (如 
用 户 名 和 密码 )。 

由 于 URL 不 能 超过 2048 个 字符 ， 因 此 GET 请 求 发 送 数据 是 有 长 度 限制 的 。 

由 于 GET 请 求 具有 较 低 的 安全 性 ， 因 此 不 应 该 用 GET 请 求 去 执行 增加 、 删 除 、 修 改 等 操作 ， 应 该 只 
用 它 获取 数据 。 

POST: 

POST 请 求 从 不 会 被 缓存 。 

POST 请 求 的 URL 中 追加 键 值 对 参数 , 不 过 这 些 键 值 对 参数 不 是 随 着 URL 地 址 发 送 的 , 而 是 被 放 入 请 
求 体 中 发 送 。 这 样 安全 性 会 稍微 好 一 些 

应 该 用 POST 请 求 发 送 敏感 信息 ， 而 不 是 用 GET 请 求 。 

由 于 可 以 在 请 求 体 中 发 送 任意 的 数据 ， 因 此 理论 上 POST 请 求 不 存在 发 送 数据 大 小 的 限制 。 

当 执 行 增 减 、 删 除 、 修 改 等 操作 时 ， 应 该 使 用 POST 请 求 ， 而 不 应 该 使 用 GET 请 求 。 

HttpURLConnectionvsDefaultHttpClient 

在 AndroidAPILevel9 (Android 2.2) 以 前 只 能 使 用 DefaultHttpClient 类 发 送 http 请 求 。 DefaultHttpClient 
是 Apache 用 于 发 送 http 请 求 的 客户 端 ， 其 提供 了 强大 的 API 支持 ,而 且 基本 没有 什么 bug, 但 由 于 其 太 过 
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ND 


复杂 ，Android 团队 在 保持 向 后 兼容 的 情况 下 ， 很 难 对 DefaultHttpClient 进行 增强 。 为 此 ，Android 团队 从 


/FN 
A RE 实践 ( 超 值 版 ) 


AndroidAPILevel 9 开始 实现 了 一 个 发 送 http 请 求 的 客户 端 类 一 HttpURLConnection。 


bo 


人 


相 比 DefaultHttpClient，Http URLConnection 比较 轻 量 级 ， 虽 然 功能 没有 DefaultHttpClient 那么 强大 ， 但 
是 能 够 满足 开始 时 的 大 部 分 需求 , 所 以 起 初 Android 团队 推荐 使 用 HttpURLConnection 代替 DefaultHttpClient， 
f 不 强制 使 用 HttpURLConnection。 从 AndroidAPILevel 23 (Android 6.0) 开 
h 使 用 DefaultHttpClient， 而 是 强制 使 用 HttpURLConnection。 


1.2 HttpURLConnection 


HttpURLConnection 是 一 种 多 用 途 、 轻 量 级 的 HTTP 客户 端 ， 使 用 它 可 以 进行 HTTP 操作 ， 其 适用 于 大 


多 数 的 应 用 程序 。 之 前 一 直 使 用 DefaultHttpClient 而 不 使 用 HttpURLConnection 也 是 有 原因 的 。 
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Get 请 求 给 出 一 段 代 码 ， 具 体 代码 如 下 : 

Private void requestGet (HashMap<Stringv String>paramsMap) { 
try{ 

String baseUrl="https://xxx.com/getUsers?"; 

String Builder tempParams=new String Builder(); 

In tpos=0; 

for (String key:paramsMap.keyset ()){ 

if (pos>0) { 

tempParams .append ("&"); 

} 


tempParams .append (string.format ("%s=$%5", key, URLEncoder .encode (paramsMap.get (key), "utf-8"))); 


post+? 

} 

String requestUrl=baseUrl+tempparams.tostring(); 

/1/ 新 建 一 个 URL 对 象 

URL url=new URL(requestUrl); 

// 打 开 一 个 HttpURLConnection 连接 

HttpURLConnection UrlConn= (HttpURLConnection)url.openConnection(); 
// 设 置 连接 主机 超时 时 间 

urlConn.setConnectTimeout (5*1000); 

1/ 设置 从 主机 读 取 数 据 超时 

UrlConn.setReadTimeout (5*1000); 

// 设 置 是 否 使 用 缓存 ， 默 认 值 为 Frue 

urlConn.setUseCaches (true); 

// 设 置 为 Get 请 求 

urlconn.setRequestMethod ("GET"); 

//urlconn 设置 请 求 头 信息 

// 设 置 请 求 中 的 媒体 类 型 信息 

urlConn.setRequestProperty ("Content-Type", "application/json"); 
// 设 置 客户 端 与 服务 器 间 连 接 类 型 

urlConn.addRequestProperty ("Connection", "Keep-Alive"); 
// 开 始 连接 

urlConn.connect (); 

// 判 断 请 求 是 否 成 功 

if (urlconn.getResponseCode()==200){ 

// 获 取 返 回 的 数据 

String result=streamTostring (urlConn.getInputStream())7 
Log.e (TRG, "Get 方式 请 求 成 功 ，result--->"+result) 

jelsef 


F 始 ， 开 发 时 已 不 能 在 Android 
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Post 请 求 给 出 一 段 代 码 ， 具 体 代码 如 下 : 


处 理 网 络 字 节 流 ， 将 输入 流转 换 成 字符 串 ， 具 体 代码 如 下 : 


以 上 就 是 HttpConnection 的 Get 请 求 、Post 请 求 的 简单 实现 。 如 果 想 要 实现 上 传 下 载 ， 可 参见 下 面 的 代码 。 
关于 文件 下 载 的 具体 代码 如 下 : 
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UrlConn.connect (); 


// 判 断 请 求 是 否 成 功 

if (urlConn.getResponseCode ()==200){ 

String filePath=" "7 

File descFile=new File(filePath); 

FileoutputSstream fos=new FileOutputstream(descFile);; 
byte[] buffer=new byte[1024]7 

intlen; 

Inputstream inputStream=urlConn.getInputStream()7 
while( (len=inputstream.read (buffer))!=-1){ 


// 写 到 本 地 
fos.write (buffer,0,1en); 
} 


jelsef 


Log.e (TAG, "文件 下 载 失败 ") 7 
// 关 闭 连 接 


urlConn.disconnect (); 
jcatch (Exceptione){ 
Log.e (TAG,e.tostring()); 
} 


关于 文件 上 传 ， 具 体 代码 如 下 : 


Private void upLoadFile (string filePath,HashMap<string,Sstring> paramsMap){ 
try{ 

String baseUrl="https://xxx.com/uploadFile"; 

File file=new File(filePath); 


// 新 建 URL 对 象 
URL url=new URL (baseUrl); 
// 通 过 HttpURLConnection 对 象 ， 向 网 络 地 址 发 送 请 求 


HttpURLConnection UrlConn= (HttpURLConnection)url.openConnection() 7 


// 设 置 该 连接 允许 读 取 


UrlConn.setDooutput (true); 


// 设 置 该 连接 允许 写 入 


UrlConn.setDoInput (true) 7 


// 设 置 不 能 使 用 缓存 


urlConn.setUseCaches (false); 


// 设 置 连接 超时 时 间 


UrlConn.setConnectTimeout (5*1000) 7 


// 设 置 读 取 超 时 时 间 


UrlConn.setReadTimeout (5*1000) 7 


// 设 置 请 求 方法 为 Post 
urlConn.setRequestMethod ("POST"); 


// 设 置 维持 长 连接 


urlConn.setRequestProperty ("connection", "Keep-Alive"); 


// 设 置 文件 字符 集 


urlConn.setRequestProperty ("Accept-Charset", "UTF-8"); 
// 设 置 文件 类 型 


urlConn.setRequestProperty ("Content-Type", "multipart/form-data;boundary="+"****#" 
Stringname=file.getName (); 

Dataoutputstream requeststream=new Dataoutputstream(urlConn.getoutputstream()); 
requeststream.writeBytes("——"+"****#"+"\r\Nn")? 


// 发 送 文件 参数 信息 

StringBuilder tempParams=new StringBuilder(); 

tempParams.append ("Content-Disposition:form-data;name=\""+name+"\";filename=\""+name+"\";?"); 
int pos=0; 

int size=paramsMap.size(); 

for(String key:paramsMap.keyset ()){ 

tempParams .append (string.format ("$s=\"$%s\"", key, paramsMap .get (key), "utf-8")); 
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二 : 


if (pos<size-1){ 

tempParams .append("7") 7 

3 

Pos++7 

3 

tempParams.append("\r\n"); 

tempparams.append ("Content-Type:application/octet-stream\r\n"); 
tempparams.append("\r\n"); 

String params=tempParams.tostring(); 

requeststream.writeBytes (params); 

// 发 送 文件 数据 

FileInputstream fileInput=new FileInputstream(file); 

int bytesRead; 

byte[] buffer=new byte[1024]; 

DataInputStream in=new DataInputStream(new FileInputstream(file)); 
while((bytesRead=in.read(buffer)) !=-1)1{ 

requeststream.write (buffer, 0,bytesRead); 


requeststream.writeBytes("\r\n"); 
requeststream.flush(); 
requeststream.writeBytes("——"+"*****#"+"——"+"\I\N")? 
requeststream.flush(); 

file Input.close(); 

int statusCcode=urlConn.getResponseCode(); 
if(statuscode==200){ 

// 获 取 返 回 的 数据 

String result=streamToString(urlConn.getInputStream())7 
Log.e (TAG, "上 传 成 功 ,，result--->"+result); 

jelsef 

Log.e (TAG, "上 传 失败 ") ; 

} 

jcatch (IOExceptione){ 

Log.e (TAG,e.tostring()); 

} 


| 
最 后 ， 只 要 涉及 网 络 请 求 ， 一 定 要 在 清单 文件 中 加 入 权限 。 具 体 代 码 如 下 : 


<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET"/> 


1.3 ResponseCode 


在 网 络 请 求 中 所 有 的 信息 都 通过 ResponseCode 进行 返 


日 


必要 的 。 


1xx 一 一 信息 提示 


， 所 以 了 解 一 些 常 见 ResponseCode 是 非常 有 


这 些 状 态 代 码 表示 临时 的 响应 。 客 户 端 在 收 到 常规 响应 前 ， 应 准备 接收 一 个 或 多 个 1xx 响应 。 
100 一 一 Continue 初始 的 请 求 已 经 接收 ， 客 户 应 当 继续 发 送 请 求 的 其 余部 分 。(HTTP 协议 1.1 新 版 本 ) 
101 一 一 SwitchingProtocols 服务 器 将 遵从 客户 的 请 求 转换 到 另外 一 种 协议 。(HTTP 协议 1.1 新 版 本 ) 


2xx 一 一 成 功 

这 类 状态 代码 表明 服务 器 成 功 地 接受 了 客户 端 请 求 。 

200 一 一 OK 一 切 正常 ， 对 GET 请 求 和 POST 请 求 的 应 答 文档 跟 在 后 面 。 
201 一 一 Created 服务 器 已 经 创建 文档 ，Location 头 给 出 了 它 的 URL 地 址 。 
202 一 一 Accepted 已 经 接受 请 求 ， 但 处 理 尚 未 完成 。 


可 


203 Non-AuthoritativeInformation 文档 已 经 正常 地 返 


文档 的 复 件 ， 非 权威 性 信息 。(HTTP 协议 1.1 新 版 本 ) 
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， 但 一 些 应 答 头 可 能 不 了 


E 确 ， 


为 使 用 的 是 


2014- 


NoContent 没有 新 文档 , 浏览 器 应 该 继续 显示 原来 的 文档 。 如果 用 户 定期 地 刷新 页 面 , 而 Servlet 
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可 


[以 确定 用 户 文档 足够 新 ， 这 个 状态 代码 是 很 有 用 的 。 
205 一 一 ResetContent 没有 新 的 内 容 ， 浏 览 器 应 该 重 置 所 显示 的 内 容 。 它 用 来 强制 浏览 器 清除 表单 输入 
内 容 。(HTTP 协议 1.1 新 版 本 ) 

206 一 一 PartialContent 客户 发 送 了 一 个 带 有 Range 头 的 GET 请 求 (分 块 请 求 ), 服 务 器 完成 请 求 .(HTTP 
协议 1.1 新 版 本 ) 

3xx 一 一 重 定向 

客户 端 浏览 器 必须 采取 更 多 操作 来 实现 请 求 。 例 如 ， 浏 览 器 可 能 不 得 不 请 求 服务 器 上 的 不 同 页 面 , 或 
通过 代理 服务 器 重复 该 请 求 。 

300 一 一 MultipleChoices 客户 请 求 的 文档 可 以 在 多 个 位 置 找 到 ， 这 些 位 置 已 经 在 返回 的 文档 内 列 出 。 如 
果 服 务 器 要 提出 优先 选择 请 求 ， 则 应 该 在 Location 应 答 头 中 指明 。 

301 一 一 MovedPermanently 客户 请 求 的 文档 在 其 他 地 方 ， 新 的 URL 地 址 在 Location 头 中 给 出 ， 浏 览 器 
应 该 自动 地 访问 新 的 URL 地 址 。 

302 一 一 Found 类 似 于 301 响应 ， 但 新 的 URL 地 址 应 该 被 视 为 临时 性 的 替代 ， 而 不 是 永久 性 的 。 注 意 ， 
在 HTTP 协议 1.0 新 版 本 中 对 应 的 状态 信息 是 MovedTemporatily。 出 现 该 状态 代码 时 ， 浏 览 器 能 够 自动 访 
问 新 的 URL 地 址 ， 因 此 它 是 一 个 很 有 用 的 状态 代码 。 注 意 这 个 状态 代码 有 时 候 可 以 和 301 响应 替换 使 用 。 
例如 ， 如 果 浏览 器 错误 地 请 求 http:/host~user (缺少 了 后 面 的 斜 杠 )， 有 的 服务 器 返回 301 响应 ， 有 的 则 返 
可 302 响应 。 严 格 地 说 ， 我 们 只 有 假定 原来 的 请 求 是 GET 时 ， 浏 览 器 才 会 自动 重 定向 。 请 参见 307 响应 。 

303 一 一 SeeOther 类 似 于 301/302 响应 ， 不 同 之 处 在 于 ， 如 果 原 来 的 请 求 是 POST，Location 头 指 定 的 
重 定向 目标 文档 应 该 通过 GET 提取 。(HTTP 协议 1.1 新 版 本 ) 

304 一 一 NotModified 客户 端 有 缓冲 的 文档 并 发 出 了 一 个 条 件 性 的 请 求 〈 一 般 是 提供 IfModified-Since 
头 ， 表 示 客 户 只 想 要 比 指定 日 期 更 新 的 文档 )。 服 务 器 告知 客户 ， 原 来 缓冲 的 文档 还 可 以 继续 使 用 。 

305 一 一 UseProxy 客户 请 求 的 文档 应 该 通过 Location 头 所 指明 的 代理 服务 器 提取 。(HTTP 协议 1.1 新 版 本 ) 

307 一 一 TemporaryRedirect 和 302 (Found) 响应 相同 。 许 多 浏览 器 会 错误 地 响应 302 应 答 进行 重 定向 ， 
实际 上 只 能 在 POST 请 求 的 应 答 是 303 时 才能 重 定向 。 由 于 这 个 原因 ，HTTP 协议 1.1 新 版 本 提出 了 307 响 
应 , 以 便 更 加 清楚 地 区 分 几 个 状态 代码 。 当 出 现 303 应 答 时 , 浏览 器 可 以 跟随 重 定向 的 GET 和 了 POST 请 求 ; 
当 出 现 307 应 答 时 ， 则 浏览 器 只 能 跟随 对 GET 请 求 的 重 定向 。 

4xx 一 一 客户 端 错误 

出 现 4 xx 错误 ， 说 明 客户 端 可 能 有 问题 ， 例 如 ， 客 户 端 请 求 不 存在 的 页 面 、 客 户 端 未 提供 有 效 的 身份 
验证 信息 等 。 

400 一 一 BadRequest 请 求 出 现 语法 错误 。 

401 一 一 Unauthorized 访问 被 拒绝 ， 客 户 试图 访问 未 经 授权 、 受 密码 保护 的 页 面 。 应 答 中 会 包含 一 个 
WWW-Authenticate 头 ， 浏 览 器 据 此 显示 用 户 名 字 / 密 码 对 话 框 ， 填 写 合适 的 Authorization 头 后 会 再 次 发 出 
请 求 。IHS 定义 了 许多 不 同 的 401 错误 ， 用 来 指出 更 为 具体 的 错误 原因 。 这 些 具体 的 错误 代码 在 浏览 器 中 显 
示 ， 但 不 在 IS 日 志 中 显示 。 

401.1 一 一 登录 失败 。 

401.2 一 一 服务 器 配置 导致 登录 失败 。 

401.3 一 一 由 于 ACL 对 资源 的 限制 而 未 获得 授权 。 

401.4 一 一 筛选 器 授权 失败 。 

401.5 一 一 ISAPICGI 应 用 程序 授权 失败 。 

401.7 一 一 访问 被 Web 服务 器 上 的 URL 授权 策略 拒绝 。 这 个 错误 代码 为 IS 6.0 所 专用 。 
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( 


403 一 一 Forbidden 资源 不 可 用 。 服 务 器 理解 客户 的 请 求 ， 但 拒绝 处 理 它 。 通 常 由 服务 器 上 文件 或 目录 
的 权限 设置 导致 。 禁 止 访问 : ITS 定义 了 许多 不 同 的 403 错误 ， 用 来 指出 更 为 具体 的 错误 原因 。 

403.1 一 一 执行 访问 被 禁止 。 

403.2 一 一 读 访问 被 禁止 。 

403.3 一 一 写 访问 被 禁止 。 

403.4 一 一 要 求 SSL。 

403.5 一 一 要 求 SSL128。 

403.6 一 一 IP 地 址 被 拒绝 。 

403.7 一 一 要 求 客户 端 证 书 。 

403.8 一 一 站 点 访问 被 拒绝 。 

403.9 一 一 用 户 数 过 多 。 

403.10 一 一 配置 无 效 。 

403.11 一 一 密码 更 改 。 

403.12 一 一 拒绝 访问 映射 表 。 

403.13 一 一 客户 端 证 书 被 吊销 。 

403.14 一 一 拒绝 目录 列表 。 

403.15 一 一 超出 客户 端 访问 许可 。 

403.16 一 一 客户 端 证 书 不 受信 任 或 无 效 。 

403.17 一 一 客户 端 证 书 已 过 期 或 尚未 生效 。 

403.18 一 一 在 当前 的 应 用 程序 池 中 不 能 执行 所 请 求 的 URL。 这 个 错误 代码 为 IS 6.0 所 专用 。 

403.19 一 一 不 能 为 这 个 应 用 程序 池 中 的 客户 端 执行 CGI。 这 个 错误 代码 为 TS 6.0 所 专用 。 

403.20 一 一 Passport 登录 失败 。 这 个 错误 代码 为 IS 6.0 所 专用 。 

404 一 一 NotFound 无 法 找到 指定 位 置 的 资源 。 这 也 是 一 个 常用 的 应 答 。 

404.0 一 一 (无 ) 没有 找到 文件 或 目录 。 

404.1 一 一 无 法 在 所 请 求 的 端口 上 访问 Web 站 点 。 

404.2 一 一 Web 服务 扩展 锁定 策略 阻止 本 请 求 。 

404.3 一 一 MIME 映射 策略 阻止 本 请 求 。 

405 一 一 MethodNotAllowed 请 求 方法 (GET、POST、HEAD、DELETE、PUT、TRACE 等 ) 对 指定 的 
资源 不 适用 ， 用 来 访问 本 页 面 的 HTTP 谓词 不 被 允许 (方法 不 被 多 许 )。(HTTP 协议 1.1 新 版 本 ) 

406 一 一 NotAcceptable 指定 的 资源 已 经 找到 ,但 它 的 MIME 类 型 和 客户 在 Accpet 头 中 所 指定 的 不 兼容 ， 
客户 端 浏览 器 不 接受 所 请 求 页 面 的 MIME 类 型 。(HTTP 协议 1.1 新 版 本 ) 

407 一 一 ProxyAuthenticationRequired 要 求 进行 代理 身份 验证 ， 类 似 于 401 响应 ， 表 示 客 户 必须 先 经 过 
代理 服务 器 的 授权 。(HTTP 协议 1.1 新 版 本 ) 

408 一 一 RequestTimeout 在 服务 器 许可 的 等 待 时 间 内 ， 客 户 一 直 没有 发 出 任何 请 求 。 客 户 可 以 在 以 后 重 
复 同一 请 求 。(HTTP 协议 1.1 新 版 本 ) 

409 一 一 Conflict 通常 和 PUT 请 求 有 关 。 由 于 请 求 和 资源 的 当前 状态 相 冲 突 ， 因 此 请 求 不 能 成 功 。(HTTP 
协议 1.1 新 版 本 ) 

410 一 一 Gone 所 请 求 的 文档 已 经 不 再 可 用 ， 而 且 服务 器 不 知道 应 该 重 定向 到 哪 一 个 地 址 。 它 和 404 响 
应 的 不 同 在 于 ， 返 回 410 表示 文档 永久 地 离开 了 指定 的 位 置 ， 而 404 表示 由 于 未 知 的 原因 ， 文 档 变 得 不 可 
用 。(HTTP 协议 1.1 新 版 本 ) 
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411 一 一 LengthRequired 服务 器 不 能 处 理 请 求 , 除非 客户 发 送 一 个 ContentLength 头 . (HTTP 协议 1.1 新 版 本 ) 

412 一 一 PreconditionFailed 请 求 头 中 指定 的 一 些 前 提 条 件 失 败 (HTTP 协议 1.1 新 版 本 )。 

413 一 一 RequestEntityTooLarge 目标 文档 的 大 小 超过 服务 器 当前 能 处 理 的 大 小 。 如 果 服 务 器 认为 能 够 稍 
后 再 处 理 该 请 求 ， 则 应 该 提供 一 个 Retry-After 头 。(HTTP 协议 1.1 新 版 本 ) 

414: RequestURITooLongURI 太 长 。(HTTP 协议 1.1 新 版 本 ) 

415 一 一 不 支持 的 媒体 类 型 。 

416 一 一 RequestedRangeNotSatisfiable 服务 器 不 能 满足 客户 在 请 求 中 指定 的 Range 头 .(HTTP 协议 1.1 新 版 本 ) 

417 一 一 执行 失败 。 

423 一 一 锁定 的 错误 。 

5Xx 一 一 服务 器 错误 

服务 器 由 于 遇 到 错误 而 不 能 完成 请 求 。 

500 一 一 InternalServerError 服务 器 遇 到 了 意料 不 到 的 情况 ， 不 能 完成 客户 的 请 求 。 

500.12 一 一 应 用 程序 正 忙 于 在 Web 服务 器 上 重新 启动 。 

500.13 一 一 Web 服务 器 太 忙 。 

500.15 一 一 不 允许 直接 请 求 Globalasa。 

500.16 一 一 UNC 授权 凭据 不 正确 。 这 个 错误 代码 为 IS 6.0 所 专用 。 

500.18 一 一 URL 授权 存储 不 能 打开 。 这 个 错误 代码 为 IS 6.0 所 专用 。 

500.100 一 一 内 部 ASP 错误 。 

501 一 一 NotImplemented 服务 器 不 支持 实现 请 求 所 需要 的 功能 ， 页 眉 值 指定 了 未 实现 的 配置 。 例 如 ， 客 
户 发 出 了 一 个 服务 器 不 支持 的 PUT 请 求 。 

502 一 一 BadGateway 服务 器 作为 网 关 或 者 代理 时 ， 为 了 完成 请 求 ， 需 访问 下 一 个 服务 器 ， 但 该 服务 器 
返回 了 非法 的 应 答 。 也 可 以 说 ，Web 服务 器 用 作 网 关 或 代理 服务 器 时 收 到 了 无 效 响应 。 

502.1 一 一 CGI 应 用 程序 超时 。 

502.2 一 一 CGI 应 用 程序 出 错 。 

503 一 一 ServiceUnavailable 服务 不 可 用 ， 服 务 器 由 于 维护 或 负载 过 重 ， 未 能 应 答 。 例 如 ，Servlet 可 能 在 
数据 库 连 接 池 已 满 的 情况 下 返回 503。 服 务 器 返回 503 时 ， 可 以 提供 一 个 Retry-After 头 。 这 个 错误 代码 为 
IIS 6.0 所 专用 。 

504 一 一 GatewayTimeout 网 关 超 时 , 由 作为 代理 或 网 关 的 服务 器 使 用 , 表示 不 能 及 时 地 从 远程 服务 器 获 
得 应 答 。(HTTP 协议 1.1 新 版 本 ) 

505 一 一 HTTPVersionNotSupported 服务 器 不 支持 请 求 中 所 指明 的 HTTP 版 本 。(HTTP 协议 1.1 新 版 本 ) 


17.1.4 网 络 图 片 


本 节 通 过 一 个 实例 演示 HttpURLConnection 获取 网 络 图 片 。 使 用 GET 发 送 请 求解 析 网 络 地 址 获取 并 显 
示 图 片 到 应 用 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 

步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 NetImageview， 由 于 使 用 网 络 ， 因 此 需 在 清单 文件 中 加 入 网 络 访问 权限 。 
具体 代码 如 下 ; 

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET"/> 

步骤 2 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 

public class MainActivity extends AppCompatAactivity{ 

protected static finalintCHANGE UI=1;// 定 义 消息 码 


7 了 | 
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protected static finalintERROR=2;// 错 误 类 型 

private EditTextet path; 

private ImageViewiv pic; 

// 主 线程 创建 消息 处 理 器 

private Handler handler=new Handler(){ 

Qoverride 

public void handleMessage (Message msg){ 

if (msg.what==CHANGE UI){ 

Bitmap bitmap=(Bitmap) msg.obj;// 获 取 图 片 
iv_pic.setImageBitmap (bitmap);// 显 示 图 片 

Jelseif (msg.what==ERROR) {// 如 果 消 息 码 为 错误 信息 ， 做 出 提示 
Toast .makeText (MainActivity.this, "图 片 显示 错误 ", Toast .LENGTH_SHORT) .show(); 
. 

}; 

Qoverride 

protected void onCreate (Bundle savedInstancestate){ 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setcontentView(R.1layout.activity main); 

et_ path=findViewById(R.id.et path); 

iv pic=findViewById(R.id.iv pic); 

} 

// 处 理 按钮 事件 

public void click(View view){ 

final String path=et path.getText().tostring().trim(); 
if (TextUtils.isEmpty (path)){ 

Toast .makeText (this, "图 片 路 径 不 能 为 空 ", Toast .LENGTH_SHORT) .show(); 
Jelsef{ 

new Thread( ){// 创 建 线程 

private HttpURLConnection conn;// 创 建 网 络 连接 对 象 
private Bitmap bitmap;// 创 建 图 片 对 象 

public void run(){// 线 程 中 的 run ( ) 方 法 

try{ 

URL url=new URL (path);// 获 取 URL 地 址 

conn= (HttpURLConnection) url.openConnection();// 打 开 链 接地 址 
conn .setRequestMethod ("GET") ; // 使 用 Get 方式 请 求 

conn .setConnectTimeout (5000) ;// 设 置 超时 事件 

int code=conn.getResponseCode ();// 获 取 请 求 码 

if (code==200) {// 正 确 获取 

Inputstream is=conn.getInputstream();// 创 建 输入 流 ， 从 网 络 链接 获取 
pitmap=BitmapFactory.decodestream(is);// 生 成 图 片 对 象 
Message msg=new Message();// 创 建 消息 对 象 
msg.what=CHANGE_UI; // 设 置 消息 码 

msg.obj=bitmap; // 获 取 图 片 

handler.sendMessage (msg);// 将 消息 发 送出 去 

Jelse{ 

Message msg=new Message();// 创 建 消息 对 象 
msg.what=ERROR; // 设 置 错误 消息 码 

handler.sendMessage (msg) ;// 发 送 消息 

Ui 

}catch (Exceptione){ 

e.printstackTrace(); 

Messagemsg=newMessage (); 

msg.what=ERROR; 

handler.sendMessage (msg); 

是 

} 

}.start ();// 启 动 线程 

} 
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: 


步骤 3 运行 程序 ， 在 图 片 地 址 栏 中 输入 URL 地 址 ， 单 击 “ 浏 览 ” 按钮， 运行 结果 如 图 17-4( 右 ) 所 示 。 


图 17-4 运行 结果 


17.2 OkHttp 


OkHttp 是 一 款 第 三 方 类 库 ， 用 于 Android 中 请 求 网 络 。 它 是 一 个 开源 项 目 、 一 款 流行 的 轻 量 级 网 络 请 


17.2.1 OkHttp 基础 


本 小 节 探 究 OkHttp 的 使 用 方法 ， 包 括 Get 请 求 、Post 请 求 、 上 传 下 载 文件 、 上 传 下 载 图 片 等 功能 。 
使 用 OkHttp 前 ， 先 了 解 如 下 几 个 比较 核心 的 类 。 

OkHttpClient: 客户 端 对 象 。 

Request: 访问 请 求 ，Post 请 求 中 需要 包含 RequestBody。 

RequestBody: 请 求 数据 ， 在 Post 请 求 中 用 到 。 

Response: 即 网 络 请 求 的 响应 结果 。 

MediaType: 数据 类 型 ， 用 来 表明 数据 为 json、image、PDF 等 一 系列 格式 。 
client.newCall(request).execute(): 同步 的 请 求 方法 。 

client.newCall(request).enqueue(Callback callBack): 异步 的 请 求 方 法 , 但 Callback 是 执行 在 子 线程 中 的 ， 


Bs] 


此 不 能 在 此 进行 UI 更 新 操作 。 
使 用 前 , 需要 在 项 目 中 添加 OkHttp 的 依赖 库 ， 在 对 应 的 Module 的 gradle 中 添加 代码 ,具体 代码 如 下 : 
compile "com.squareup.okhttp3:okhttp:3.6.0" 
OkHttp 内 部 还 依赖 另 一 个 开源 库 Oklo， 所 以 也 要 将 它 导 入 ， 具 体 代码 如 下 : 
compile "com.squareup.okio:okio:1.11.0" 
OkHttp 的 官方 网 站 地 址 为 http://square.github.io/okhttp/。 
此 外 ， 也 可 以 将 其 包 下 载 下 来 ， 从 本 地 添加 。 
1. get 请 求 的 使 用 方法 
使 用 OkHttp 进行 网 络 请 求 支持 两 种 方式 ， 一 种 是 同步 请 求 ， 一 种 是 异步 请 求 。 下 面 分 情况 进行 介绍 。 
1) get 的 同步 请 求 
对 于 同步 请 求 ， 请 求 时 需要 开启 子 线程 ， 请 求 成 功 后 需要 跳 转 到 UI 线程 修改 UI。 具 体 代码 如 下 : 


public void getDatasync (){ 
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N24 


new Thread (new Runnable() { 
Qoverride 
public void run() { 
try { 


OkHttpclient client = new OkHttpclient();// 创 建 OkHttpclient 对 象 
Request request = new Request.Builder() 
// 请 求 接口 。 如 果 需 要 传 参 ， 拼 接 到 接口 后 面 

-url ("http://www.baidu.com") 

.build();// 创 建 Request 对 象 
Response response = null; 
response = client.newcall (request) .execute();// 得 到 Response 对 象 
if (response.isSuccessful()) { 


Log.d("kwwl", "response.code()==" 
Log.d("kwwl", "response.messagel( 


sponse.code()); 
"+response.message()); 


Log.d("kwwl", "res=="+response.body() .string()); 
// 此 时 的 代码 执行 在 子 线程 中 ， 修 改 UI 时 请 使 用 handler 跳 转 到 UI 线程 中 


} 
} catch (Exception e) { 
e.printstackTrace(); 


1 
} 
}) .start(); 
. 
执行 上 述 代 码 ， 打 印 结果 如 下 : 
response.code()==200; 


response.message ()==OK; 
res=={ 


有 以 下 三 点 需要 注意 。 


"code":200, "message":success}; 


第 一 ，response.code0 是 HTTP 响应 行 中 的 code， 如 果 访 问 成 功 则 返回 200。 这 个 Code 不 是 服务 器 设置 


放 在 子 线程 中 。 


作 才 能 得 到 数据 。 而 服务 器 的 写 操作 只 
2) get 的 异步 请 求 
这 种 方式 不 用 再 次 开启 子 线程 ， 但 


的 ， 而 是 协议 HTTP 中 自 带 的 。res 中 的 code 才 是 服务 器 设置 的 。 注 意 两 者 的 区 别 。 
第 二 ，response.body().string() 本 质 是 输入 流 的 读 操 作 ， 所 以 它 还 是 网 络 请 求 的 一 部 分 。 这 行 代码 必须 


第 三 ，response.body().string() 只 能 调用 一 次 ， 在 第 一 次 时 有 返回 值 ， 第 二 次 再 调用 时 将 会 返 
因 是 : response.body().string() 的 本 质 是 输入 流 的 读 操 作 ， 必 须 有 服务 器 输出 流 的 写 操作 时 ， 客 户 端的 读 操 


null。 原 


回 


null。 


行 一 次 , 所 以 客户 端的 读 操作 也 只 能 执行 一 次 , 第 二 次 将 返 


回调 方法 是 执行 在 子 线程 中 ， 所 以 在 更 新 UI 时 还 要 跳 转 到 UI 线程 中 。 


具体 代码 如 下 : 


Private void getDataAsync() { 


OkHttpClient client = new OkHttpClient (); 
Request request = new Request.Builder() 
url ("http://www.baidu.com") 


.build(); 


client.newCall (request) .enqueue (new Callback() { 


@override 
public void onFailure (Call 


} 
@override 


call, IOException e) { 


public void onResponse(Call call, Response response) throws IOEXCeption { 
if (response.issuccessful()){// 回 调 的 方法 执行 在 子 线程 中 
Log.d("kwwl", "获取 数据 成 功 了 "); 
Log.d("kwwl", "response.code()=="+response.code()); 
Log.d("kwwl", "response.body() .string()=="+response.body() .string()); 
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} 
} 

Ds; 

» 

异步 请 求 的 打印 结果 和 注意 事项 与 同步 请 求 时 相同 。 最 大 的 不 同 点 就 是 ， 异步 请 求 不 需要 开启 子 线程 ， 
enqueue() 方 法 会 自动 将 网 络 请 求 部 分 放 入 子 线程 中 执行 。 

有 以 下 两 点 需要 注意 。 

第 一 ， 回 调 接口 的 onFailure() 方 法 和 onResponse() 方 法 执行 在 子 线程 。 

第 二 ，response.body().string() 方 法 也 必须 放 在 子 线程 中 。 当 执行 这 行 代码 得 到 结果 后 ， 再 跳 转 到 UI 线 
程 中 修改 UI。 


2. Post 请 求 的 使 用 方法 


Post 请 求 也 分 为 同步 和 异步 两 种 方式 ， 其 同步 与 异步 间 的 区 别 和 Get 请 求 的 类似， 所 以 这 里 只 讲解 
Post 异步 请 求 的 使 用 方法 。 具 体 代 码 如 下 : 
private void postDataWithParame() { 
OkHttpclient client = new OkHttpclient();// 创 建 OkHttpclient 对 象 
FormBody.Builder formBody = new FormBody .Builder ();// 创 建 表单 请 求 体 
formBody.add ("username", "zhangsan");// 传 递 键 值 对 参数 
Request request = new Request.Builder()// 创 建 Request 对 象 
"url ("http://www.baidu.com") 
.post (formBody .build())// 传 递 请 求 体 
.build(); 
// 回 调 方法 的 使 用 与 Get 异步 请 求 相同 
client.newCall (request) .enqueue (new Callback() { 
Ds; 


: 

Post 请 求 中 并 没有 设置 请 求 方式 为 POST， 回 忆 在 Get 请 求 中 也 没有 设置 请 求 方 式 为 GET， 但 
RequestBuilder 对 象 创建 之 初 默认 为 Get 请 求 ， 所 以 在 Get 请 求 中 不 需要 设置 请 求 方式 。 而 当 调 用 post() 方 
法 时 则 需要 把 请 求 方式 修改 为 POST， 所 以 此 时 为 Post 请 求 。 


17.2.2 ”Post 请 


在 Post 请 求 使 用 方法 中 有 一 种 传递 参数 的 方法 ， 就 是 创建 表单 请 求 体 对 象 ， 然 后 把 表单 请 求 体 对 象 作 
为 post() 方 法 的 参数 。Post 请 求 传递 参数 的 方法 还 有 很 多 种 ， 但 都 是 通过 post() 方 法 传递 的 。 

Request Builder 类 的 post() 方 法 声明 如 下 : 

public Builder post (RequestBody body) 
由 Post() 方 法 的 声明 可 以 看 出 ，post() 方 法 接收 的 参数 是 RequestBody 对 象 ， 所 以 只 要 是 RequestBody 
类 及 子 类 对 象 ， 都 可 以 当 作 参数 进行 传递 。FormBody 就 是 RequestBody 的 一 个 子 类 对 象 。 


1. 使 用 FormBody 传递 键 值 对 参数 
这 种 方式 用 来 上 传 String 类 型 的 键 值 对 。 具 体 代码 如 下 : 


private void postDataWithParame() { 

OkHttpclient client = new OkHttpclient();// 创 建 OkHttpclient 对 象 
FormBody.Builder formBody = new FormBody.Builder();// 创 建 表单 请 求 体 
formBody.add ("username", "zhangsan");// 传 递 键 值 对 参数 


Request request = new Request.Builder()// 创 建 Request 对 象 
-url ("http://www.baidu.com") 
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.post (formBody .build())// 传 递 请 求 体 
.build(); 
client.newcall (request) .enqueue (new Callback() { 


D ?// 此 处 省 略 回调 方法 
} 


2. 使 用 RequestBody 传递 Json 对 象 或 File 对 象 
RequestBody 是 抽象 类 , 不 能 直接 使 用 。 但 是 它 有 静态 方法 create()， 可 以 使 用 该 方法 得 到 RequestBody 
对 象 。 使 用 这 种 方式 可 以 上 传 Json 对 象 或 File 对 象 。 
上 传 Json 对 象 的 实例 代码 ， 具 体 代码 如 下 : 
OkHttpclient client = new OkHttpclient();// 创 建 OkHttpclient 对 象 
MediaType JSON = MediaType.parse ("application/json; charset=utf-8");// 数 据 类 型 为 json 格式 
string jsonstr = "{\"username\":\"lisi\", \"nickname\":\" 李 四 \"}";//json 数据 
RequestBody body = RequestBody.create (JSON， josnstr); 
Request request = new Request.Builder() 
-url ("http://www.baidu.com") 
"Post (body) 
-build(); 
client.newCall (request) .enqueue (new Callback() { 


]) ;// 此 处 省 略 回调 方法 
上 传 File 对 象 的 实例 代码 ， 具 体 代码 如 下 : 
OkHttpclient client = new OkHttpclient();// 创 建 OkHttpclient 对 象 
MediaType fileType = MediaType.parse ("File/*");// 数 据 类 型 为 json 格式 
File file = new File("path");//File 对 象 
RequestBody body = RequestBody.create (fileType, file); 
Request request = new Request.Builder() 
-url ("http://www.baidu.com") 
.post (body) 
-build(); 
client.newCcall (request) .enqueue (new Callback() { 


}) ?7// 此 处 省 略 回调 方法 


3. 使 用 MultipartBody 类 同时 传递 键 值 对 参数 和 File 对 象 

FromBody 传递 的 是 字符 串 型 的 键 值 对 ，RequestBody 传递 的 是 多 媒体 。 如 果 想 两 者 都 传递 ， 可 以 使 用 
MultipartBody 类 。 

下 面 给 出 一 段 实例 代码 ， 具 体 代码 如 下 : 


OKkHttpClient client = new OkHttpClient(); 
MultipartBody multipartBody =new MultipartBody.Builder() 
.SetType (MultipartBody .FORM) 
.addFormDataPart ("groupId",""+groupId) // 添 加 键 值 对 参数 
.addFormDataPart ("title", "title") 
.addFormDatapart ("file", file.getName(),RequestBody.create (MediaType.parse ("file/*"), 
file) ) // 添 加 文件 
"build(); 
final Request request = new Request.Builder() 
.url (URLContant .CHAT_ ROOM SUBJECT IMAGE) 
.post (multipartBody) 
-build() 7 
client .newCall (request) .enqueue (new Callback() { 
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4. 自 定 义 RequestBody 实现 流 的 上 传 

通过 上 面 的 分 析 可 知 ,只 要 是 RequestBody 及 子 类 都 可 以 作为 post() 方 法 的 参数 。 下 面 自 定义 一 个 继承 
自 RequestBody 的 类 ， 实 现 流 的 上 传 。 

首先 创建 一 个 RequestBody 类 的 子 类 对 象 ， 具 体 代码 如 下 : 


RequestBody body = new RequestBody() { 
Qoverride 
public MediaType contentType() { 
return null; 
} 
Qoverride 
public void writeTo (Bufferedsink sink) throws IOException {// 重 写 writeTo() 方 法 
FileInputstream fio= new FileInputStream(new File("fileName")); 
byte[] buffer = new byte[1024*8]; 
if(fio.read (buffer) != -1){ 
sink.write (buffer); 


} 
于 
然后 使 用 body 对 象 ， 具 体 代码 如 下 : 
OkHttpclient client = new OkHttpclient();// 创 建 OkHttpclient 对 象 
Request request = new Request.Builder() 
.Url("http:/V/www.baidu.com") 
“post (body) 
.build() 7 
client.newCall (request) .enqueue (new Callback() { 
) a 
以 上 代码 与 其 他 代码 的 不 同 之 处 在 于 body 对 象 ， 这 个 body 对 象 重 写 了 write() 方 法 ， 里 面 有 个 sink 对 
象 。 这 个 是 OKio 包 中 的 输出 流 ， 有 write() 方 法 。 
使 用 RequestBody 上 传 文件 时 ， 并 没有 实现 断 点 续 传 的 功能 。 使 用 这 种 方法 并 结合 RandomAccessFile 
类 可 以 实现 断 点 续 传 的 功能 。 


17.2.3 ”实例 


本 小 节 通 过 一 个 网 络 应 用 实例 演示 OkHttp 框架 。 在 实际 网 络 应 用 的 开发 中 ， 本 实例 通过 网 络 获取 图 片 、 
JSON 数据 及 登录 验证 ， 具 体操 作 步 骤 如 下 。 
步骤 1 新 建 模块 并 命名 为 OkHttp， 在 清单 文件 中 加 入 网 络 访问 权限 。 具 体 代码 如 下 : 
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET"/> 
步骤 2 主 活动 中 的 具体 代码 如 下 : 
public class MainActivity extends APPCompatRctivity { 
private Button testButton, getJsonButton, button3; 
private ImageView testImageView; 
private final static int SUCCESS SATUS = 1; 
private final static int FAILURE = 0; 
private final static String Tag = MainActivity.class.getSsimpleName (); 
Private OkManager manager; 
private OkHttpClient clients; 
/7 图 片 下 载 的 请 求 地 址 
private string img path = "http://192.168.191.1:8080/0kHttp3server/UploadDownloadservlet? 
method=download"; 
// 请 求 返回 值 为 Tson 数组 
private string jsonpath = "http://192.168.191.1:8080/0kHttp3Sserver/servletJsON"; 
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// 登 录 验 证 请 求 


private String login path = "http://192.168.191.1:8080/0kHttp3server/OkHttpLoginservlet"; 
override 
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setContentView (R.1ayout .activity main); 
testButton = (Button) findViewById(R.id.test) 7 
getJsonButton = (Button) findViewById(R.id.getjson)7 
testImageView = (ImageView) findViewBYId(R.id.testImageView) 7 
button3 = (Button) findViewById(R.id.button3); 
manager = OkManager.getInstance(); 
getJsonButton.setonclickListener (new View.OnClickListener() { 
Qoverride 
public void onclick(View v) { 
manager.asyncJsonstringByURL (jsonpath, new OkManager.Fun1() { 
@override 
public void onResponse (String result) { 


Log.i(Tag，result);  // 获 取 JSON 字符 串 


Ds; 
Ds 
// 用 于 登录 请 求 测试 ， 登 录用 户 名 和 登录 密码 应 该 与 Server 上 的 对 应 
button3 .setOnClickListener (new View.onClickListener() { 
override 
public void onclick(View v) { 
Map<string, String> map = new HashMap<Sstring, string>(); 
map.put ("username", "123"); 
map.put ("password", "123"); 
manager.sendComplexForm(login path, map, new OkManager.Fun4() { 
@override 
public void onResponse (JSONObject jsonobject) { 
Log.i(Tag, jsonobject.tostring()); 
} 
Ds 
} 
Ds 
testButton.setonClickListener (new View.OnClickListener() { 
override 
public void onclick(View v) { 
manager.asyncDownLoadImgtByUr]l (img path, new OkManager.Fun3() { 
@override 
Public void onResponse (Bitmap bitmap) { 
//testIimageView.setBackgroundResource (0); 
testImageView.setImageBitmap (bitmap); 
Log.i(Tag, "231541645"); 


Ds; 
Ps 


a 
步骤 3 新 建 Java 类 并 命名 为 OKManager， 该 类 主要 将 OkHttp 3 工具 类 进行 封装 ， 用 于 对 数据 的 传输 
(包括 Spring、Json、img)、 表 单 等 数据 的 提交 与 获取 等 。 获 取 对 象 采用 单 例 模式 ， 具 体 代码 如 下 : 


// 采 用 单 例 模 式 获取 对 象 


public static OkManager getInstance() { 
OkManager instance = null; 


if (manager == null) { 
synchronized (OkManager.class) { // 同 步 代码 块 
if (instance == null) { 


instance new OkManager (); 
manager = instance; 
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return instance; 


} 
步骤 4 异步 请 求 ， 请 求 返回 图 片 ， 具 体 代 码 如 下 : 


public void asyncDownLoadImgtByUrl (string url, final Fun3 callback) { 
final Request request = new Request.Builder() .url(url) .build(); 
client.newCcall (request) .enqueue (new Callback() { 
@override 
public void onFailure(Call call, IOException e) { 
e.printstackTrace (); 


回 


J 


@override 
public void onResponse(Call call, Response response) throws IOEXCeption { 
if (response != null && response.issuccessful()) { 


byte[] data = response.body() .bytes(); 

Bitmap bitmap = BitmapFactory.decodeByteArray (data, 0, data.length); 
onsuccessImgMethod (bitmap, callback); 

System.out.println (data.1length); 


Ds 
} 


步骤 5 模拟 表单 的 提交 ， 具 体 代码 如 下 : 
public void sendComplexForm(String url, Map<Sstring, String> param, final Fun4 callback) { 
FormBody.Builder form builder = new FormBody.Builder(); // 创 建 表单 对 象 ， 包 含 以 input 开始 的 对 
象 ， 模 拟 一 个 表单 操作 〈 以 HTML 表单 为 主 ) 
// 如 果 键 值 对 不 为 空 ， 且 值 不 为 空 
if(param != null && !param.isEmpty()) { 
7/ 循环 这 个 表单 ， 添 加 for 循环 
for (Map.Entry<string, String> entry : param.entrySet()) { 
form builder.add(entry.getKey(), entry.getVvalue()); 


} 
// 声 明 一 个 请 求 对 象 体 
RequestBody request body = form _ builder.build()? 
// 采 用 post() 方 法 进行 提交 
Request request = new Request.Builder().url(url) .post(request body) .build(); 
client.newCall (request) .enqueue (new Callback() { 
override 
public void onFailure(Call call, IOException e) { 


Qoverride 
Ppublic void onResponse(Call call, Response response) throws IOException { 
if (response != null && response.issuccessful()) { 


onSuccess5JSONObjectMethod (response.body() .string(), callback); 


Ds; 


17.3 ”就 业 面试 技巧 与 解析 


本 章 讲解 了 有 关 网 络 开发 的 相关 知识 。 目 前 网 络 应 用 是 非常 普及 的 ， 因 此 与 网 络 相 关 的 知识 也 经 常 在 
面试 中 被 问 及 。 例 如 ， 面 试 中 经 常会 问 到 与 HTTP 相关 的 问题 、 针 对 Android 开发 中 涉及 网 络 开发 框架 的 
应 用 等 问题 (读者 至 少 应 该 熟悉 一 种 网 络 框架 的 使 用 )。 
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17.3.1 ”面试 技巧 与 解析 (一) 


面试 官 : 描述 URI 和 URL 的 区 别 。 

应 聘 者 : URI (Uniform Resource Identifier， 统 一 资源 标识 符 )， 用 来 唯一 地 标识 资源 。 例 如 ， 
file://a:1234/b/c/d.txt， 表 示 在 a 主机 下 1234 端口 处 ， 可 找到 b 目录 下 c 子 目录 下 文件 名 为 dtxt 的 文档 。 

URI 由 三 部 分 组 成 。 

(1) 访问 资源 的 命名 机 制 。 

(2) 访问 资源 的 主机 名 。 

(3) 资源 自身 的 名 称 ， 由 路 径 表 示 ， 着 重 强调 资源 。 

URL (Uniform Resource Locator， 统 一 资源 定位 器 )， 是 一 种 具体 的 URI， 即 URL 不 仅 可 以 用 来 标识 
一 个 资源 ， 还 指明 了 如 何 定位 这 个 资源 。 例 如 ，www.baidu.com --> 180.97.33.108。 

URL 由 三 部 分 组 成 。 

(1) 协议 。 

(2) 存放 该 资源 的 主机 卫 地 址 。 

(3) 主机 资源 的 具体 地 址 。 


17.3.2 面试 技巧 与 解析 〈 二 ) 


面试 官 : GET (获取 服务 器 端 资源 ) 和 POST (提交 资源 到 服务 器 端 ) 的 区 别 。 

应 聘 者 : 

(1) 提交 数据 方面 的 区 别 

GET 提交 的 数据 一 般 放 在 URL 之 后 ， 用 “?” 分 隔 开 来 ，post 是 通过 HITP POST 机 制 ， 将 表单 内 各 
个 字段 与 其 内 容 放置 在 HTML HEADER 内 , 一 起 传送 到 ACTION 属性 所 指 的 URL 地址。 用 户 看 不 到 这 个 
过 程 。 


为 GET 常用 来 传输 小 数据 ， 而 且 最 好 是 不 修改 服务 器 的 数据 ， 所 以 浏览 器 一 般 都 在 地 址 栏 中 可 以 看 
到 。 但 POST 一 般 都 用 来 传递 大 数据 或 比较 隐私 的 数据 ， 所 以 在 地 址 栏 中 看 不 到 。 能 不 能 看 到 不 是 协议 规 
定 的， 而 是 浏览 器 规定 的 。 

(2) 提交 的 数据 大 小 是 否 有 限制 

GET 是 有 大 小 限制 的 ， 而 POST 是 没有 大 小 限制 的 。get 传输 的 数据 容量 较 小 ， 不 能 大 于 2KB。POST 
传输 的 数据 量 较 大 ， 一 般 默 认为 不 受 限制 。 但 理论 上 ，ITS 4 中 最 大 数据 容量 为 80KB，IIS 5 中 为 100KB。 

日 常 大 家 上 传 文件 都 是 用 POST 方式 上 传 的 . POST 基本 没有 限制 , 只 不 过 要 修改 form 中 的 type 参数 。 

(3) 取得 变量 的 值 

对 于 GET 方式 , 服务 器 端 用 Request.QueryString 获取 变量 的 值 ; 对 于 POST 方式 , 服务 器 端 用 Request. 
Form 获取 提交 的 数据 。 

(4) 安全 性 

GET 安全 性 非常 低 ，POST 安全 性 较 高 。 如 果 没 有 加 密 ， 它 们 的 安全 级 别 都 是 一 样 的， 随便 一 个 监听 
器 都 可 以 把 所 有 的 数据 监听 到 。 
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在 本 篇 中 , 将 贯通 前 面 所 讲 的 各 项 知识 和 技能 来 探究 Android 在 不 同 领域 软件 开发 中 的 应 用 技能 。 通 
过 本 篇 的 学 习 ， 读 者 可 具备 利用 Android 在 游戏 、 员 工 管理 和 公交 查询 等 领域 开发 的 能 力 ， 并 为 日 后 进行 
其 他 领域 软件 开发 积累 下 开发 经 验 。 


。 第 18 章 入 门 阶段 一 一 开发 飞机 大 战 游戏 
。 第 19 章 提高 阶段 一 一 开发 员工 管理 系统 
。 第 20 章 高 级 阶段 一 一 开发 公共 交通 线路 查询 系统 


第 18 章 
入 门 阶段 一 开发 《飞机 大 战 》 游 戏 


本 章 将 开发 一 款 类 似 微 信 飞 机 大 战 的 游戏 。 飞 机 大 战 是 一 款 经 典 的 游戏 ， 开 发 这 款 游戏 需要 涵盖 的 知 
识 点 非常 丰富 ， 主 要 包括 绘图 、 声 音 、 面 向 对 象 的 封装 /继承 /多 态 及 自 定 义 视图 等 。 


”重点 导读 
。 热 秋游 戏 开发 背景 。 
。 热 悉 游戏 开发 原理 。 
。 熟 悉 界 面 类 视图 。 
。 热 悉 抽 象 类 、 敌 机 类 、 子 弹 类 和 角色 类 。 
18.1 开发 背景 
通过 开发 这 款 飞 机 大 战 游 戏 ， 能 增加 读者 动手 能 力 ， 同 时 能 将 所 学 知识 进行 汇总 应 用 ， 还 能 让 读者 体 


验 实际 开发 项 目 中 的 设计 思想 。 
设计 这 套 游戏 分 为 4 个 部 分 ， 即 显示 系统 、 对 象 类 、 碰 撞 检 测 与 声音 系统 ， 整 体 规划 如 图 18-1 所 示 。 
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图 18-1 游戏 功能 结构 
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18.2 游戏 原理 


在 开发 这 款 游 戏 前 需要 先 了 解 整个 游戏 的 运行 原理 ， 通 过 这 些 运行 原理 便 可 分 别 构建 出 不 同 的 模块 。 

整个 游戏 的 运行 原理 : 玩家 通过 触 碰 角 色 飞 机 滑动 屏幕 改变 角色 飞机 位 置 ， 敌 机 从 屏幕 上 方 落下 ， 当 
子弹 击 中 敌 机 后 根据 伤害 程度 判断 是 否 敌 机 爆炸 。 玩 家 打 子 弹 分 为 两 种 形式 : 第 一 种 为 单 路 子弹 ， 第 二 种 
为 双 路 子弹 。 

整个 游戏 开发 难点 : 

(1) 使 用 SurfaceView 自 定义 视图 开发 ， 多 线程 绘制 。 

(2) 游戏 中 的 爆炸 效果 是 用 一 张 图 显示 的 ， 需 要 通过 截取 显示 不 同 区 域 图 片 来 实现 。 

(3) 屏幕 的 滚动 需要 在 多 线程 绘制 时 改变 背景 ， 并 注意 衔接 位 置 。 

(4) 碰撞 检测 是 游戏 开发 的 核心 ， 需 要 通过 角色 遍历 对 象 链表 进行 检测 。 

(5) 在 飞机 被 击 中 时 需要 发 出 相应 的 声音 。 


18.3 ”界面 类 


游戏 中 的 各 种 动作 都 需要 通过 界面 进行 展示 ， 因 此 首先 需要 考虑 界面 的 绘制 。 


18.3.1 自 定义 视图 


由 于 游戏 中 的 角色 在 不 停 地 移动 , 因此 这 里 选择 SurfaceView 这 个 组 件 进行 显示 。 它 可 以 实时 绘制 图 像 ， 
同时 支持 多 线程 绘制 。 
创建 新 工程 ， 在 工程 中 创建 一 个 View 包 ， 用 于 存放 视图 类 ;定义 一 个 Java 类 并 命名 为 BaseView， 这 
是 绘图 基 类 。 具 体 代码 如 下 : 
public class BaseView extends SurfaceView implements SurfaceHolder.Callback,Runnable { 
protected int currentFrame; 
protected float scalex;// 缩 放 x 轴 坐标 
protected float scaley;// 缩 放 Y 轴 坐 标 
Protected float screen width; 
protected float screen height 
protected boolean threadFlag;// 线 程 开启 标志 
protected Paint paint;// 和 画笔 对 象 
protected Canvas canvas;// 画 布 对 象 
protected Thread thread;// 线 程 对 象 
protected surfaceHolder sfh;//surfaceHolder 对 象 用 于 显示 视图 
protected GameSoundPool sounds;// 播 放声 音 对 象 
protected MainActivity mainActivity;// 主 活动 对 象 
// 和 构造 方法 
public BaseView (Context context,GameSoundPool sounds){ 
super (context); 
this.sounds = sounds;// 初 始 化 声音 
this.mainActivity = (MainActivity) context;// 通 过 设备 上 下 文 
sfh = this.getHolder();// 获 取 hodler 对 象 
sfh.addcallback (this);// 设 置 回调 
paint = new Paint ();// 创 建 画 笔 
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该 类 继承 自 SurfaceView, 并 实现 了 SurfaceView 回调 方法 与 多 线 
程 Runnable 接口 ， 定 义 了 相应 的 方法 ， 是 自 定义 视图 的 基 类 。 


18.3.2 ”开始 前 界面 


游戏 开始 前 的 界面 显示 ， 这 个 界面 是 打开 游戏 的 第 一 个 界面 ， 该 
界面 继承 自视 图 基 类 ， 同 时 设 定 “开始 游戏 ”按钮 与 “退出 游戏 ” 按 
钮 ， 同 时 上 方 设置 飞机 动画 效果 。 

开始 游戏 界面 预览 如 图 18-2 所 示 。 

在 工程 View 包 下 创建 Java 类 并 命名 为 ReadyView， 该 类 的 部 分 
代码 如 下 : 


图 18-2 游戏 开始 前 界面 
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isBtChange = true; 
drawself (); 
mainActivity.getHandler () .sendEmptyMessage (ConstantUtil.TO MAIN VIEW); 


// 判 断 第 二 个 按钮 是 否 被 按 下 
else if (x > button x && x < button x + button.getWidth() 
&& yY > button y2 g&& y < button y2 + button.getHeight()) { 
sounds.playsound (7, 0); 
isBtCchange2 = true; 
drawself (); 
mainActivity.getHandler () .sendEmptyMessage (ConstantUtil.END GAME); 
return true; 
} 
// 响 应 屏幕 单 点 移动 的 消息 
else if (event.getAction() == MotionEvent.ACTION MOVE) { 
float x = eVent.getX()7 
float y = event.getY(); 
if (x > button x && x < button x + button.getwidth() 
&& Yy > button y && y < button y + button.getHeight()) { 
isBtChange = true; 
} else { 
isBtChange = false; 
. 
if (x > button x && x < button x + button.getwidth() 
&& Y > button y2 && y < button y2 + button.getHeight ()) { 
isBtChange2 = true; 
} else { 
isBtChange2 = false; 
} 
return true; 
} 
// 响 应 手指 离开 屏幕 的 消息 
else if (event.getAction() == MotionEvent.ACTION UP) { 
isBtChange = false; 
isBtChange2 = false; 
return true; 
有 


return false; 


// 初 始 化 图 片 资源 方法 
Qoverride 
public void initBitmap() { 


background = BitmapFactory.decodeResource (getResources(),R.drawable.bg_01); 
text = BitmapFactory.decodeResource (getResources(), R.drawable.text); 
planefly = BitmapFactory.decodeResource (getResources(), R.drawable.fly); 
button = BitmapFactory.decodeResource (getResources(), R.drawable.button); 
button2 = BitmapFactory.decodeResource (getResources (),R.drawable.button2); 
scalex = screen width / background.getwidth(); 

scaley = screen height / background.getHeight (); 

text x = screen width / 2 - text.getWwidth() / 2; 

text y = screen height / 2 - text.getHeight (); 

fly x = screen width / 2 - planefly.getWwidth() / 2; 

fly height = planefly.getHeight() / 3; 

fly Y= tert Y = fliy height = 207 

button x = screen width / 2 - button.getwidth() / 2; 

button y screen height / 2 + button.getHeight(); 

button y2 = button y + button.getHeight () + 40; 

// 返 回 包围 整个 字符 囊 最 小 的 一 个 Rect 区 域 


paint.getTextBounds (startGame, 0, startGame.length(), rect); 
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该 类 中 主要 涉及 两 个 按 甸 绘 制 和 飞机 动画 绘制， 并 需要 根据 触 
屏 位 置 计 算是 否 按 下 按钮 。 


18.3.3 ”操控 界面 


该 界面 为 真正 游戏 界面 ,响应 用 户 操作 , 判断 用 户 是 否 按 下 角色 
-机 ,通过 手指 移动 改变 角色 飞机 位 置 .游戏 中 的 画面 预览 如 图 18-3 
所 示 。 

在 工程 View 包 中 创建 Java 类 并 命名 为 MainView, 该 类 中 的 部 夯 和 交 , 尖 戏 生 风 才 二 
分 代码 如 下 : 
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else if(yY < myPlane.getMiddle y() - 20){ 
if (myPlane.getMiddle y() - myPlane.getSpeed() >= 0){ 
myPlane.setMiddle y (myPlane.getMiddle y() - myplane.getspeed()); 
} 
} 
return true; 
} 


return false; 


} 

在 该 类 中 初始 化 游戏 对 象 ， 其 中 包括 小 型 敌 机 、 中 型 敌 机 、 大 型 敌 机 、BOSS 敌 机 、 导 弹 物品 、 子 弹 
物品 、BOSS 子弹 、 玩 家 子弹 等 。 同 时 还 应 该 绘制 背景 并 改变 背景 的 显示 位 置 实现 动态 背景 ， 当 分 数 发 4 
改变 时 也 应 及 时 绘制 ， 后 期 加 入 音效 ， 这 些 整 体 在 线程 中 工作 。 如 果 不 是 在 线程 中 工作 ， 则 无 法 保证 绘 
的 及 时 性 及 画面 的 流畅 度 。 
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18.4 ”抽象 类 


整个 游戏 中 所 有 物品 可 以 抽象 为 一 个 类 ， 通 过 该 类 继承 实现 统一 管理 ， 其 中 3 个 子 类 分 别 是 敌 机 类 、 
物品 类 及 子弹 类 。 


18.4.1 游戏 对 象 基 类 


该 类 提供 所 有 游戏 对 象 的 基本 属性 ， 但 它 并 不 真实 存在 ， 而 是 一 个 抽象 类 ， 只 提供 统一 方法 与 接口 以 
实现 统一 。 

为 了 便于 管理 ， 将 游戏 中 出 现 的 所 有 对 象 放 于 单独 的 Object 包 中 ,新 建 Object 包 并 创建 Java 类 , 命名 
为 GameObject。 具 体 代 码 如 下 : 


abstract public class GameObject { 


protected int currentFrame; // 当 前 动画 帧 
protected int speed; // 对 象 的 速度 
protected float object x; 7/ 对 象 的 横 坐 标 
protected float object y; 7/ 对 象 的 纵 坐 标 


protected float object width;  // 对 象 的 宽度 
protected float object_height; // 对 象 的 高 度 
protected float screen width; /7 屏幕 的 宽度 
protected float screen height; // 屏 幕 的 高 度 


protected boolean isAlive; /7 判断 是 否 存活 
protected Paint paint; 7/ 画笔 对 象 
protected Resources resources; // 资 源 类 

1/ 构造 函数 


public GameObject (Resources resources) { 
this.resources = resources; 
this.paint = new Paint (); 


} 

// 设 置 屏幕 宽度 和 高 度 

public void setScreenWH (float screen width，float screen height) { 
this.screen width = screen width; 
this.screen height = screen height7 


} 
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18.4.2 ” 敌 机 类 
该 类 继承 自 游戏 对 象 基 类 ， 将 符合 敌 机 特征 的 元 素 单独 封装 为 一 个 类 。 


在 Object 包 中 创建 Java 类 并 命名 为 EnemyPlane。 类 中 部 分 代码 如 下 : 
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18.4.3 ”物品 类 


该 类 继承 自 游戏 对 象 基 类 ， 为 游戏 中 出 现 的 所 有 物品 单独 封装 一 个 类 。 
在 Object 包 中 新 建 Java 类 并 命名 为 GameGoods。 该 类 的 部 分 代码 如 下 : 
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18.4.4 子弹 类 


该 类 继承 自 游戏 对 象 基 类 ， 虽 然 子 弹 分 为 角色 子弹 与 敌 方 子弹 ， 但 是 它们 具有 相同 特性 ， 因 此 可 以 单 


独 封装 成 一 个 类 。 
在 Object 包 中 新 建 Java 类 并 命名 为 Bullet。 该 类 的 部 分 代码 如 下 : 
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子弹 类 的 主要 作用 在 于 碰撞 检测 ， 一 旦 碰撞 需要 消失 。 


18.5 敌 机 类 


敌 机 类 包括 小 型 敌 机 、 中 型 敌 机 、 大 型 敌 机 、BOSS 敌 机 等 类 ， 其 他 飞机 通过 继承 该 类 实现 代码 复 用 。 


18.5.1 中 型 敌 机 类 


中 型 敌 机 类 继承 自 敌 机 类 ， 该 类 重 写 了 敌 机 类 的 方法 ， 并 凸显 出 中 型 敌 机 类 所 特有 的 方法 。 
在 Object 包 中 创建 Java 类 并 命名 为 MiddlePlane。 该 类 的 部 分 代码 如 下 : 
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18.5.2 ”大 型 敌 机 类 


大 型 敌 机 类 继承 自 敌 机 类 ， 该 类 重 写 了 敌 机 类 的 方法 。 大 型 敌 机 与 中 型 敌 机 类 似 ， 不 同 之 处 在 于 角色 
图 像 、 血 量 、 分 数 及 对 象 数量 。 


在 Object 包 中 创建 Java 类 并 命名 为 BigPlane。 该 类 的 部 分 代码 如 下 : 
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18.5.3 BOSS 敌 机 类 
BOSS 敌 机 类 继承 自 敌 机 类 ， 该 类 重 写 了 敌 机 类 的 方法 。BOSS 敌 机 有 很 多 特性 ， 它 具有 狂暴 与 发 送 子 
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弹 的 特性 ， 并 且 狂 暴 以 后 会 有 大 招 。 
在 Object 包 中 创建 Java 类 并 命名 为 BossPlane。 该 类 的 部 分 代码 如 下 : 


18.6 子弹 类 


子弹 类 主要 是 玩家 子弹 ， 它 有 两 种 样式 : 一 种 为 红色 子弹 ， 另 一 种 为 蓝 色 子弹 ， 蓝 色 子弹 速度 更 快 一 些 。 
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18.6.1 玩家 子弹 1 


玩家 子弹 1， 即 普通 子弹 ， 继 承 自 子弹 类 。 子 弹 类 具有 减少 伤害 的 特性 ， 击 中 后 会 自动 消失 。 
在 Object 包 中 创建 Java 类 并 命名 为 MyBullet。 该 类 的 部 分 代码 如 下 : 
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18.6.2 ”玩家 子弹 2 


玩家 子弹 2 与 玩家 子弹 1 类 似 ， 唯 一 不 同 在 于 它 是 双 路 的 ， 因 此 需要 对 两 路 子弹 分 别 判断 。 
在 Object 包 中 创建 Java 类 并 命名 为 MyBullet2。 该 类 的 部 分 代码 如 下 : 
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18.6.3 BOSS 子弹 


BOSS 子弹 同 玩家 子弹 类 似 ， 同 样 具 有 伤害 。 唯 一 的 不 同 是 运动 方向 ， 它 与 玩家 的 子弹 是 不 同方 向 运行 的 。 
在 Object 包 中 创建 Java 类 并 命名 为 BossBullet。 该 类 的 部 分 代码 如 下 : 
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和 
// 算 形 1 位 于 算 形 2 的 下 方 
else if (obj.getobject y() <= object y 
&& obj.getobject y() + obj.getobject height() <= object y) { 
return false; 


isAlive = false; 
return true; 


18.7 角色 类 


角色 类 的 特点 是 可 以 自动 发 送 子弹 ， 有 开始 时 间 与 结束 时 间 ， 为 发 出 的 子弹 设置 一 个 链表 ， 通 过 遍历 
链表 判断 是 否 碰撞 。 
在 Object 包 中 创建 Java 类 并 命名 为 MyPlane， 实 现 自 定义 接口 。 该 类 的 部 分 代码 如 下 : 


public class MyPlane extends GameObject implements IMyPlane { 


private float middle_ x; // 飞 机 的 中 心 坐标 
Private float middle_y7 
private long startTime; // 开 始 的 时 间 
Private long endTime; // 结 束 的 时 间 
private boolean ischangeBullet; // 标 记 更 换 了 子弹 
private Bitmap myplane;// 飞 机 飞行 时 的 图 片 
private Bitmap myplane2;// 飞 机 爆炸 时 的 图 片 
private List<Bullet> bullets;// 子 弹 的 序列 
Private MainView mainView; 
Private GameObjectFactory factory; 
public MyPlane (Resources resources) { 
super (resources); 
initBitmap( 
this.speed = 8; 
isChangeBullet = false; 
factory = new GameObjectFactory(); 
bullets = new ArrayList<Bullet>(); 
changeButtle(); 


} 

public void setMainView (MainView mainView) { 
this.mainView = mainView; 

} 

// 设 置 屏幕 宽度 和 高 度 

override 

public void setScreenWH (float screen width, float screen height) { 
Super.setScreenWH (screen width, screen height); 
object x = screen width/2 - object width/2; 


object y screen height - object height; 
middle x = object x + object width/2; 
middle y = object y + object height/2; 

» 

// 初 始 化 图 片 资源 

@override 


public void initBitmap() { 
myplane = BitmapFactory.decodeResource (resources, R.drawable.myplane); 
myplane2 = BitmapFactory.decodeResource (resources, R.drawable.myplaneexplosion); 
object width = myplane.getWidth()/2;// 获 得 每 一 帧 位 图 的 宽 
object_height = myplane.getHeight (); // 获 得 每 一 帧 位 图 的 高 
} 
// 对 象 的 绘图 方法 
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第 19 章 
提高 阶段 一 开发 员工 管理 系统 


本 章 将 开发 一 套 员工 管理 系统 ， 通 过 员工 管理 系统 可 以 深入 体会 整 项 目 规划 开发 思路 。 该 项 目 实际 应 
用 面 广 ， 通 过 扩展 可 以 开发 出 更 多 类 似 应 用 。 


”重点 导读 


“掌握 人 员 管 理 的 数据 库 操作 方法 。 
“掌握 工资 管理 的 数据 库 操作 方法 。 
“掌握 部 门 管理 的 数据 库 操作 方法 。 


相当 于 将 前 三 个 管理 进 
行 汇总 查询 。 图 19-1 项 目 规划 


随 着 移动 技术 不 断 
发 展 ， 公 司 人 员 管 理 系统 员工 管理 系统 
也 可 以 通过 移动 端 操作 完 
成 , 既 可 以 满足 移动 办 公 ， ES 
还 可 以 提高 工作 效率 。 人 员 管理 Ta i 综合 管理 
设计 这 套 软件 分 为 4 
个 部 分 , 即 人 员 管 理 、 工 
资 管 理 、 部 门 管理 及 综合 ”| 信 | | 信 | | 信 | | 王 | | 王 | | 王 | | 王 | | 部 | | 部 | | 部 | | 部 | | 查 | | 员 | 区 
,只 从 基 8 如 四 | 到 可 区 | | 六 六 a a | 性 | 
19-1 所 示 。 其 中 综合 管理 加 | | 改 | | 除 天 | | 除 | | 除 | | 询 | | 加 | | 找 | | 改 | | 除 | | 王 | | 表 | | 表 
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19.2 ”人员 管理 


为 了 便于 管理 , 将 人 员 管 理 单独 创建 一 个 包 并 命名 为 personManagerment, 其 中 涵盖 了 人 员 信 息 实 体 类 、 
员 管 理 界面 和 数据 库 操作 。 


19.2.1 员 实 体 类 


人 员 管 理 需要 有 人 员 信 息 实体 类 ， 这 个 是 管理 类 软件 的 基础 。 
在 personManagerment 包 下 新 建 Java 二 Person， 该 类 中 的 具体 代码 如 下 : 


public class Person { 


public string id; // 员 工 编号 
public string name; // 员 工 姓名 
public string sex; // 员 工 性 别 
public int age; // 员 工 年 龄 
private string password; // 密 码 
private String joby // 职 务 
private String department; // 部 门 
private string power; 1/ 权限 


public Person (String id, string name, String sex, int age, String password, 
String job, String department, String power) { 

super (); 

this.id = id; 

this.name = name; 

this.sex = sex; 

this.age = age 

this.password = password; 

this.job = job 

this.department = department; 

this.power = Power7 


public String tostring() { 
return "编号 : " + id + "， 姓 名: " + name + ", 性 别 : " + sex + ", 年 龄 : " + age +"， 
密码 : "+password+"， 职 务 : "+ job +", 部 门 : "+department+", 权限: "+power; 

} 


19.2.2 ”人 员 管 理 界面 


拥有 实体 后 需要 有 一 个 操作 界面 ， 这 个 界面 供用 户 进行 操作 。 
在 personManagerment 包 下 创建 一 个 活动 并 命名 为 PersonActivity， 其 
界面 布局 如 图 19-2 所 示 。 


该 活动 的 具体 代码 如 下 : 
public class PersonActivity extends Activity implements 
OnclickListener{ 


final int DIALOG DELETE=0; 
final int DIALOG UPDATE=1; 
private static final string TAG = "Add"; 
private EditText ednumber,edname,edsex,edage, edpassword, i 


edjob; 

private spinner spdepartment, spinner power; 19-2 人员 管理 界面 
Private TextView datashow; 

private RadioButton radiol,radio27 

private Button buadd,buupdate,budelete; 

PersonDAO personDAO = new PersonDAO (this); 
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override 
public void onCreate(Bundle savedInstancestate) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setContentView (R.1ayout .staff management); 
getWindow() .setBackgroundDrawableResource (R.drawable.activitybg); 


// 引 入 组 件 

ednumber = (EditText)findViewById(R.id.ednumber); 

edname = (EditText)findViewById(R.id.edname); 

edage = (EditText)findViewById(R.id.edage); 

edpassword= (EditText) findViewById (R.id.edpassword); 

edjob=(EditText) findViewById (R.id.edjob); 

spdepartment = (Spinner)findViewById(R.id.spdepartment); 

spinner power= (Spinner)findViewById(R.id.spinner power); 

datashow = (TextView)findVviewById(R.id.datashow); 

buadd = (Button)findVviewById(R.id.buadd); 

buupdate = (Button)findViewById(R.id.buupdate); 

budelete (Button) findViewById (R.id.budelete); 

radiol = (RadioButton)findViewById(R.id.radio0)7 

radio2 = (RadioButton)findViewById(R.id.radiol1); 

ArrayAdapter<Charsequence> adapter=ArrayAdapter.createFromResource (this, 
R.array.departmentName, android.R.1layout.simple spinner item); 

adapter.setDropDownViewResource (android.R.1layout.simple spinner dropdown item); 

spdepartment .setAdapter (adapter); 


spdepartment .setPrompt ("请 选择 部 门 "); 
spdepartment .setSselection(0, true); 


ArrayAdapter<Charsequence> adapter2=ArrayAdapter.createFromResource (this, 
R.array.powerName, android.R.1layout.simple spinner item); 
adapter .setDropDownViewResource (android.R.1layout.simple spinner dropdown item); 
spinner power.setAdapter (adapter2); 
spinner_power.setPrompt ("请 选择 权限 "); 
spinner power.setselection(0, true); 
spdepartment .setOnItemSelectedListener (new Spinner.OnItemSelectedListener()1{ 
@override 
public void onItemSelected (AdapterView<?> arg0, View argl, 
int arg2, long arg3) { 
//TODO Auto-generated method stub 
arg0.setVisibility (View.VvISIBLE); 
} 
@override 
public void onNothingselected (AdapterView<?> arg0) { 
//TODO Auto-generated method stub 
由 
Ds 
@override 
protected Dialog onCreateDialog(int id){ 
Dialog dialog=null; 
final PersonDAO personDAO = new PersonDAO (this); 
Builder builder=new AlertDialog.Builder (this); 
switch(id) { 
Case DIALOG DELETE: 
builder.setTitle ("提示 "); 
builder.setMessage ("确认 删除 此 员工 信息 吗 ? ") ; 
builder.setPositiveButton (R.string.btnOoK, new DialogInterface.OnClickListener()1{ 
public void onclick (DialogInterface dialog,int which) { 
//TODO Auto-generated method stub 
try{ 
personDAO.delete (ednumber.getText ().tostring()); 
Toast.makeText (PersonActivity.this, "员工 编号 为 "+ednumber.getText () .tostring()+ 
"的 员工 删除 成 功 ! "，Toast .LENGTH_LONG) .show(); 
empty(); 
catch (Exception e) { 


Log.i("Delete", e.getMessage()); 
} 
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Ds 
builder.setNegativeButton (R.string.btnCancel, new DialogInterface.OnClickListener(){ 
public void onclick (DialogInterface dialog,int which) { 
//TODO Auto-generated method stub 
} 
Ds 
dialog=builder.create(); 
break; 
Case DIALOG UPDATE: 
builder.setTitle ("提示 "); 
builder.setMessage ("确认 修改 此 员工 信息 吗 ? "); 
builder.setPpositiveButton(R.string.btnOoK, new DialogInterface.OonClickListener(){ 
public void onclick(DialogInterface dialog,int which) { 
//TODO Auto-generated method stub 
try{ 
Person person = personDAO.find (ednumber.getText ().tostring()); 
if(!edname.getText().tostring().equals("")) 
person.setName (edname.getText () .tostring()); 
if (radiol.ischecked()) 
person.setsex(" 男 "); 
else{ 


person.setsex(" 女 "); 
} 
if(!edpassword.getText() .toString() .equals("")) 
person.setPassword (edpassword.getText () .tostring()); 
if(!edjob.getText().tostring() .equals("")) 
person.setJob (edjob.getText () .tostring()); 
if(!spdepartment .getselectedItem() .tostring().equals("")) 
person.setDepartment (spdepartment .getselectedItem().tostring()); 
if(!spinner power.getSselectedItem().tostring().equals("")) 
person.setPower (spinner power.getselectedItem().tostring()); 
if(!edage.getText().tostring() .equals("")){ 
person.setAge (Integer.valueof (edage.getText () .tostring())); 
personDAO.update (person); 


Toast .makeText (PersonActivity.this,， "修改 成 功 ", Toast .LENGTH_LONG) .show(); 
datashow.setText ("修改 后 数据 为 : "+"\n" 

+" 编 号 : "+ednumber.getText () .tostring() 

+", 姓 名 ; "+edname .getText() .tostring() 

+", 性别: "+person.getsex() 

+"/, 年龄 : "+Integer.valueof (edage.getText () .tostring()) 

+", 密 码 ; "+edpassword.getText () 

+" 职务 : "+edjob.getText () .tostring() 

+", 所 属 部 门 :"+spdepartment .getselectedItem() .tostring() 


+"， 权 限 : "+spinner_power.getselectedItem() .tostring()); 
empty(); 

} 

else{ 

personDAO.update (person); 


Toast.makeText (PersonActivity.this,， "修改 成 功 "， 
Toast .LENGTH LONG) .show(); 


datashow.setText ("修改 后 数据 为 : "+"\n" 

+" 编 号 : "+ednumber.getText () .tostring() 

+", 姓 名 ; "+edname .getText() .tostring() 

+", 性 别 : "+edsex.getText () .tostring() 

+", 年 龄 ; " 

+", 密码; "+edpassword.getText () 

+"， 职务 : "+edjob.getText () .tostring() 

+", 所 属 部 门 :"+spdepartment .getSelectedItem() .tostring() 
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19.2.3 ”数据 库 操作 


员工 信息 管理 需要 将 数据 永久 保存 ， 为 了 方便 存 取 ， 这 里 选用 数据 库 。 使 用 数据 库 不 仅 可 以 永久 存储 
数据 ， 还 可 以 方便 操作 。 
在 PersonManagerment 包 下 创建 一 个 Java 类 并 命名 为 PersonDAO。 该 类 部 分 代码 如 下 : 
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sQLiteDatabase db=helper.getWritableDatabase(); 
string sql="Insert into staff (pnumber,pname,psex,page,password, job,pdepartment, power) 
Values (3,2,2,3,3,3,23,2) "7 
db.execsQL (sql, new Object[]{fperson.getId() ,person.getName () ,person.getSex() ,person.getage()， 
person.getPassword(),person.getJob(), 
person.getDepartment (),person.getPower ()}); 
db.close(); 
} 
// 删 除 指定 编号 的 员工 
public void delete (String...id){ 
if(id.length>0)1{ 
StringBuffer sb=new StringBuffer(); 
for (int i=0;i<id.length;i++){ 
sb.append("?") .append("，")7 
} 
sb.deleteCharat (sb.length()-1); 
SQLiteDatabase database=helper.getWritableDatabase(); 
String sql="delete from staff where pnumber in ("+sb+")"; 
database.execSQL (5ql， (Object[])id); 
二 
// 删 除 表 中 的 全 部 数据 
public void deleteall(){ 
SQLiteDatabase database=helper.getWritableDatabase(); 
String sql = "delete from staff"; 
database.execSQL (5q1) 7 


} 
// 根 据 员工 编号 修改 数据 
public void update (Person person){ 
SQLiteDatabase db=helper.getWritableDatabase(); 
String sql="update staff set pname=?,psex=?,pag 
job=?,pdepartment=?,power=? Where pnumber= 
db.execsQL (sql, new Object[] {person.getName(),person.getsex(),person.getAge(),person. 
getPassword(),person.getJob(),person.getDepartment (),person.getPower(),person.getId()}); 
} 
// 查 找 指定 员工 编号 的 信息 
public Person find(String id){ 
SQLiteDatabase db=helper.getWritableDatabase(); 
String sql="select pnumber,pname,psex,page,password,job,pdepartment,power from staff 
Where pnumber=?"; 
Cursor cursor=db.rawQuery (sql, new String[]{string.valueof (id)}); 
if (cursor.moveToNext ()){ 
return new Person( 
cursor.getstring(cursor.getCcolumnIndex ("pnumber")), 
cursor.getstring (cursor.getCcolumnIindex ("pname")), 
cursor.getstring (cursor.getCcolumnIndex ("psex")), 
cursor.getInt (cursor.getCcolumnIndex ("page")), 
cursor.getstring(cursor.getColumnIndex ("password")), 
cursor.getstring (cursor.getCcolumnIndex ("job")), 
cursor.getstring (cursor.getColumnIndex ("pdepartment")), 
cursor.getstring (cursor.getColumnIndex ("power"))); 


?3,password=?, 


是 
return null; 
} 
// 查 找 指定 员工 姓名 的 信息 
public Person findName (String name){ 
SQLiteDatabase db=helper.getWritableDatabase(); 
string sql="select pnumber,pname,psex,page,password,job,pdepartment,power from staff 
Where pname=?"; 
Cursor cursor=db.rawQuery (sql, new String[]{String.valueOf (name)}); 
if(cursor.moveToNext ()){ 
return new Person( 
cursor.getstring (cursor.getCcolumnIindex ("pnumber")), 
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19.3 ”工资 管理 
为 了 便于 管理 ， 创 建 一 个 SalaryManagement 包 ， 将 与 工资 相关 的 类 存储 于 该 包 内 。 


19.3.1 工资 实体 类 


这 里 单独 设置 一 个 工资 类 ， 该 类 存放 与 工资 相关 的 所 有 信息 。 
在 SalaryManagement 包 下 新 建 Java 类 并 命名 为 Salary。 该 类 的 部 分 代码 如 下 : 
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19.3.2 工资 管理 界面 


为 了 方便 用 户 操作 ， 这 里 创建 一 个 工资 管理 界面 ， 通 过 该 界面 修改 与 工资 相关 的 信息 。 
在 SalaryManagement 包 下 新 建 活动 并 命名 为 Salary， 该 活动 界面 如 图 19-3 所 示 。 


hidden treas 
2: 


| a cher 


19-3 工资 管理 
该 活动 类 的 部 分 代码 如 下 ， 


public class SalaryManagement extends Activity implements OnClickListener{ 

final int DIALOG DELETE=0; 

final int DIALOG UPDATE=1; 

public static String USER=null; 

Public static String USERID=null; 

Private Button submit, select,update, delete; 

private EditText gzid,gzname,money,award,attach,workelse,old,medical, fine, Truel,month; 

SalaryDAO salaryDRO = new SalaryDAO (this); 

PersonDAO personDAO = new PersonDRO (this); 

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate (savedInstancestate); 
setCcontentView (R.1layout.salary management); 
getWindow() .setBackgroundDrawableResource (R.drawable.activitybg) 7 
submit= (Button) findViewBYId(R.id.submit) > 
select= (Button) findViewBYId(R.id.select 
update=(Button) findViewById(R.id.updatel) 
delete=(Button) findViewById(R.id.delete 
gzid = (EditText)findViewById(R.id.gzid); 
gzname = (EditText)findViewById(R.id.gzname); 
money (EditText) findViewById(R.id.salary., 
award = (EditText)findViewById(R.id.award); 
attach = (EditText)findViewById(R.id.attach); 
Workelse = (EditText)findViewById(R.id.workelse); 
old = (EditText)findViewById(R.id.o01d); 
medical = (EditText)findViewById(R.id.medical); 
fine (EditText) findViewById (R.id.fine); 
Truel (EditText) findViewById(R.id.Truel); 
month = (EditText)findViewById(R.id.month); 


Truel.setonKeyListener (new View.OonKeyListener(){ 
public boolean onKey(View arg0, int argl, KeyEvent arg2) { 
//TODO Auto-generated method stub 
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if (money.getText () .tostring() .equals ("") 11award.getText() .tostring() .equals("")11attach.get 
Text () .tostring() .equals ("") | lworkelse.getText() .toString() .equals("")||lold.getText () .tostring(). 
equals ("") | Imedical.getText () .tostring() .equals ("") | |fine.getText () .tostring(). equals("")){ 


dialog_event ("你 还 有 未 填写 的 信息 ， 请 先 填写 完整 ! ") ; 


//return; 
elsef 
double truel=Double.valueOf (Double.valueOf (money.getText () .tostring())+Double. valueof 
(award.getText () .tostring())+Double.valueof (attach.getText () .tostring())+Double. 
ValueOf (workelse.getText () .toString())+Double.valueof (old.getText () .toString())+ 
Double.valueof (medical .getText () .tostring())-Double.valueof (fine.getText () .tostring())); 
Truel.setText (String.valueof (truel)); 
return false; 
站 


]) 7 
submit.setonclickListener (this); 
select.setonclickListener (this); 
update.setonclickListener (new View.OnClickListener() { 
Qoverride 
public void onclick(View v) { 
//TODO Auto-generated method stub 
if(gzid.getText().tostring() .equals("")){ 


Toast .makeText (SalaryManagement .this," 工 号 不 能 为 空 ! "，Toast.LENGTH LONG) .show(); 


1 
else if(gzname.getText().tostring().equals("")){ 

Toast .makeText (salaryManagement .this，" 请 填写 姓名 ! "，Toast .LENGTH_LONG) .show(); 
} 


elsef 
Salary salary = 5alaryDRO.find(gzid.getText() .toString()) 
Person person = personDRO.find(gzid.getText() .toString()) 
if (salary==nul1){ 
Toast.makeText (SalaryManagement .this，" 此 员工 不 存在 ! "，Toast .LENGTH_LONG) . 
Show() 7 


} 
else if(!(person.getName()).equals (gzname.getText().tostring())){ 
Toast .makeText (SalaryManagement.this， "员工 编号 与 姓名 不 匹配 ! ",， Toast. 
LENGTH_LONG) .show(); 
} 
elsef 
showDialog (DIALOG UPDATE); 


} 


delect.setonclickListener (new View.OnClickListener() { 
@override 
public void onclick(View v) { 
//TODO Auto-generated method stub 
if(!gzid.getText().tostring().equals("")){ 
Person person = personDAoO.find(gzid.getText ().tostring()); 
if (person==nul1){ 
Toast.makeText (SalaryManagement .this，" 此 员工 不 存在 ! "，Toast .LENGTH_LONG) . 


Show() 7 
empty(); 
} 
elsef 
showDialog (DIALOG DELETE); 
} 
} 
else { 


Toast .makeText (SalaryManagement .this, "请 输入 你 想 要 删除 的 工资 信息 工 号 "，Toast. 
LENGTH_LONG) .show(); 
| 
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public void onclick(View v) { 
switch (v.getId()) { 
// 录 入 工资 
case R.id.submit: 
try{ 
if(gzid.getText() .tostring() .equals("")){ 
Toast .makeText (SalaryManagement .this，" 工 号 不 能 为 空 ! "，Toast .LENGTH LONG) .show(); 


» 
else if(gzname.getText() .toString() .equals("")){ 
Toast .makeText (SalaryManagement .this,， "请 填写 姓名 ! ", Toast .LENGTH LONG) .show(); 
上 
elsef 
Salary salary = 5alaryDRO.find(gzid.getText() .toString())7 
Person person = personDRO.find(gzid.getText() .toString())7 
if (person==nul11){ 
Toast.makeText (SalaryManagement .this，" 此 员工 不 存在 ! "，Toast.LENGTH LONG) .show(); 


else if(! (person.getName()) .equals (gzname.getText() .toString())){ 
Toast .makeText (SalaryManagement.this，" 员 工 编 号 与 姓名 不 匹配 ! "， 
Toast .LENGTH_LONG) .show() 


else 
if (salary==null|l|!salary.getMouth(). 
equals (month.getText() .上 toString())){ 
String date=""; 
if (money.getText() .toString() .equals("")11award.getText() .toString() .equals("") |1attach.get 
Text () .tostring().equals("")||workelse.getText ().tostring() .equals("")11old.getText() .toString( 
) .equals("") | Imedical.getText() .toSstring() .equals("")11fine.getText() .toString() .equals(""))1{ 
dialog_event (" 你 还 有 未 填写 的 信息 ， 请 先 填写 完整 ! ") 7 
break; 
} 
date=month.getText () .tostring(); 
char [] ch=date.tocharRrray()7 


if(ch.length!=7||ch[4]!="'-"'){ 
dialog_event ("日 期 格式 输入 不 正确 ， 请 重新 输入 ! "); 
break; 


L 
salary=new Salary (gzid.getText () .tostring(),gzname.getText().tostring(), 


money.getText () .tostring(),award.getText () .tostring(),attach.getText () .tostring(),workelse.getT 
ext().tostring(),old.getText().tostring(),medical.getText () .toString(),fine.getText() .tostring 


() ,Truel.getText().tostring(),date); 
salaryDAO0.add (salary); 


Toast .makeText (SalaryManagement .this，" 工 资信 息 录入 成 功 !^^"，Toast. 
LENGTH_LONG) .show (); 


empty(); 
} 
elsef 
Toast .makeText (SalaryManagement .this,，" 此 员工 该 月 的 工资 信息 已 生成 I!^_^"， 
Toast .LENGTH_ LONG) .show(); 
empty(); 


ey (Exception e) { 
Log .i ("工资 信息 录入 "，e.getMessage()); 
Log.i(" 工 资信 息 录 入 "，" 出 错 了 "); 
六 
// 查 询 
case R.id.select: 


try{ 
if(gzid.getText() .toString() .equals("")&&gzname.getText () .tostring() .equals("")){ 


Toast .makeText (SalaryManagement .this,， "员工 编号 或 姓名 不 能 同时 为 空 ! ! "，Toast. 
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19.3.3 数据库 操作 


工资 管理 也 采用 操作 数据 库 的 方式 ， 既 可 以 方便 增 / 删 、 修 改 数据 ， 也 可 以 通过 多 种 条 件 查询 数据 。 
在 SalaryManagement 包 下 新 建 Java 类 并 命名 为 SalaryDAO。 该 类 的 部 分 代码 如 下 : 
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cursor.getstring (Cursor-getColumnIndex("award"))， 
cursor.getstring (cursor-getColumnIndex ("attach")), 
cursor.getstring (cursor.getCcolumnIndex ("workelse")), 
cursor.getstring (cursor.getCcolumnIndex ("01d")), 
cursor.getstring (cursor.getCcolumnIndex ("medical")), 
cursor.getstring (cursor.getColumnIindex ("fine™")), 
cursor.getstring (cursor.getColumnIndex ("True1")), 
cursor.getstring (cursor.getCcolumnIindex ("month"))); 


} 


return null; 


时 
// 显 示 所 有 员工 工资 信息 
public Cursor select() { 
SQLiteDatabase db = helper.getReadableDatabase(); 
Cursor cursor = db.query("salarytable",null, null, null, null,null," id asc"); 
return cursor; 


public Cursor selectSalary(String name) { 
SQLiteDatabase db = helper.getWwritableDatabase(); 
Cursor cursor = db.query ("salarytable",null , "gzname=?", new String[] {string.valueOf (name)}, 
null,null," id asc",null); 
return cursor; 
} 
public Cursor selectsalaryById(string id) { 
SQLiteDatabase db = helper.getWritableDatabase(); 
Cursor cursor = db.query ("salarytable", new String[]{" id,gzid,gzname,salary,award,attach, 
workelse,old,medical, fine, Truel,month"}, 
"gzid=?", new String[]{string.valueof (id)}, null,null," id asc",null); 
return cursor; 


19.4 部 门 管理 


大 型 的 公司 都 会 设 有 不 同 的 部 门 ， 该 项 目 提供 了 部 门 管理 模块 。 为 了 方便 管理 工程 ， 这 里 创建 一 个 包 
并 命名 为 department， 用 来 存放 部 门 管理 类 。 


19.4.1 部 门 实体 类 
在 department 包 下 创建 一 个 Java 类 并 命名 为 Department， 该 类 的 部 分 代码 如 下 : 


public class Department { 
private string departmentID; 
private string departmentName; 
private string principal;// 部 门 负责 人 
private string tel;// 电 话 
public Department (String departmentID, String departmentName, String principal, string tel) { 
super (); 
this.departmentID = departmentID; 
this.departmentName = departmentName; 
this.principal = principal; 
this.tel = tel; 
} 
public string tostring() { 
return "id=" + departmentID + ", name=" + departmentName + ",sex=" + 
principal + ",age=" + tel; 


420 


第 因 章 提高 阶段 一 开发 员工 管理 系统 


19.4.2 ”部 门 管理 界面 
创建 一 个 部 门 管理 界面 ， 用 户 可 以 通过 该 界面 对 部 门 进 行 管理 。 该 界面 如 图 19-4 所 示 。 


图 19-4 部门 管理 界面 
在 department 包 下 创建 一 个 活动 并 命名 为 DepartmentActivity。 该 活动 类 的 部 分 代码 如 下 : 


public class DepartmentActivity extends Activity implements OnClickListener{ 
final int DIALOG DELETE=0; 
final int DIALOG UPDATE=1; 
private static final String TAG = "Add"; 
private Button add,find,update, delect; 
private EditText departmentID,principal, tel; 
private TextView title; 
private ListView listview; 
private Spinner departmentName; 
private TextView datashow; 
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate (savedIinstancestate); 
setcontentView(R.1layout.department management); 
getwindow() .setBackgroundDrawableResource (R.drawable.activitybg); 
add= (Button) findViewById (R.id.add); 
find= (Button) findViewById(R.id.find)? 
update= (Button) findViewBYId (R.id.select) 
delect=(Button) findViewById (R.id.selectAll); 
departmentID= (EditText) findViewBYId(R.id.departmentID) 7 
departmentName= (Spinner) findViewById (R.id.departmentName); 
principal= (EditText) findViewById (R.id.edID); 
tel= (EditText)findViewById(R.id.tel); 
title=(TextView) findViewById(R.id.Information); 
listview = (ListView)findViewById(R.id.1ist); 
title.setTextColor (Color.BLUE); 
datashow = (TextView)findViewById(R.id.datashow); 
ArrayAdapter<Charsequence> adapter=ArrayAdapter.createFromResource (this, 
R.array.departmentName, android.R.layout.simple spinner item); 
adapter.setDropDownViewResource (android.R.layout.simple spinner dropdown item); 
departmentName .setAdapter (adapter); 
departmentName .setPrompt ("请 选择 部 门 "); 
add.setonclickListener (this); 
find.setonclickListener (this); 
update.setonClickListener (new View.OnClickListener() { 
override 
public void onclick(View v) { 
//TODO Auto-generated method stub 
if(departmentID.getText() .toSstring() .equals("")){ 


Toast.makeText (DepartmentRctivity.this，" 部 门 编号 不 能 为 空 ! "，Toast.LENGTH_ 


LONG) .show() 7 
中 
else{ 
Department depertment = departmentDAO.find(departmentID.getText ().tostring()); 
if (depertment==nu11){ 


Toast.makeText (DepartmentRctivity.this，" 此 部 门 不 存在 ! "，Toast.LENGTH _ LONG) . 
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19.4.3 ”数据 库 操作 


部 门 管理 同样 需要 使 用 数据 库 ， 这 里 创建 数据 库 操作 类 。 
在 SalaryManagement 包 下 新 建 Java 类 并 命名 为 DepartmentDAO。 该 类 的 部 分 代码 如 下 : 
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随 着 “绿色 出 行 ， 节 能 减 排 ” 的 提出 ， 同 时 为 了 缓解 城市 交通 压力 ， 许 多 城市 都 在 城市 发 展 中 优先 发 展 
公共 交通 事业 ， 人 们 也 越 来 越 习惯 乘 公共 交通 出 行 。 由 于 人 们 出 行 的 随机 性 比较 大 ， 因 此 怎么 能 随时 随地 、 
方便 、 快 捷 地 获取 出 行路 线 ， 为 自己 的 行程 做 合理 安排 ， 就 显得 非常 有 意义 。 本 章 介 绍 的 是 基于 Android 平 
台 的 公共 交通 查询 系统 。 


”重点 导读 


。 了 解 系统 开发 背景 和 功能 概述 。 
“熟悉 系统 数据 库 设 计 。 
“掌握 界面 相关 类 的 方法 。 
“熟悉 辅助 界面 的 相关 类 。 

* 掌握 数据 库 表 的 创建 和 操作 方法 。 


20.1 系统 开发 背景 及 功能 概述 


1. 开发 背景 简介 

公共 交通 查询 系统 通过 信息 技术 的 应 用 ， 为 人 们 提供 方便 、 快 捷 的 查询 功能 。 其 主要 包括 以 下 功能 。 
(1) 车 次 查询 : 查询 本 车 次 的 停靠 路 线 。 

(2) 站 点 查询 : 查询 所 有 经 过 本 站 点 的 公共 交通 车 辆 。 

(3) 站 站 查询 : 查询 经 过 两 站 点 的 公共 交通 车 辆 及 中 转 情 况 。 

(4) 系统 维护 : 对 车 次 、 站 点 进行 维护 与 更 新 。 


2. 功能 概述 
通过 对 人 们 出 行 的 需求 进行 分 析 ， 我 们 对 公共 交通 查询 系统 的 功能 有 了 深入 了 解 。 下 面 就 可 以 确定 系 
统 实现 的 功能 结构 。 


本 系统 包括 车 次 查询 、 站 点 查询 、 站 站 查询 、 系 统 维护 等 功能 ， 其 结构 如 图 20-1 所 示 。 
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公共 交通 查询 系统 
1 
帮 | | 关 
助 


车 次 添加 | | 站 点 添加 | | 关系 添加 


20-1 公共 交通 查询 系统 的 结构 


| 
E11 
芷 障 洲 二 
竺 潍 溃 浇 | 人 4 


3. 开发 环境 和 目标 平台 

开发 该 管理 系统 需要 如 下 软件 环境 。 
(1) JDK7 及 其 以 上 版 本 。 

(2) Android Studio 集成 开发 IDE 工具 。 
(3) 数据 库 SQLite。 


20.2 ”开发 前 的 准备 工作 


数据 库 是 信息 查询 系统 的 基础 ， 设 计时 保证 其 合理 性 对 提高 信息 检索 效率 和 后 期 数据 库 维护 都 有 很 大 
的 好 处 。 一 个 设计 良好 的 数据 库 系统 同时 也 可 以 减少 开发 的 难度 和 缩短 开发 周期 。 

本 系统 规模 比较 小 ， 又 是 单机 ， 故 采用 SQLite 作为 开发 数据 库 。 本 系统 共有 3 张 数据 表 ， 分 别 是 车 次 
表 (bus)、 站 点 表 (busstop) 和 关系 表 (relation)。 各 表 间 的 关系 如 图 20-2 所 示 。 


20-2 ”数据 表 间 关 系 


下 面 将 对 图 20-2 的 3 张 数据 表 逐 一 介绍 。 
(1) 车 次 表 : 用 于 记录 车 次 的 基本 信息 ， 其 具体 字段 设置 情况 如 表 20-1 所 示 。 
该 表 的 SQL 语句 如 下 : 
create table if not exists bus ( 
Bid integer Primary key， // 车 次 ID 


Bname char(20) ， // 车 次 名 称 
Bstart char(20), // 始 发 站 
Bend char(20), 1/ 终点 站 
Btype char(20)); // 车 次 类 型 
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表 20-1 车 次 表 的 字段 设置 情况 
字段 名 称 数据 类 型 字段 大 小 是 否 为 主键 是 否 为 空 说 明 
Bid 数字 整 型 是 否 车 次 也 
ee 文本 20 否 否 | 车 次 名 称 
Bstart 文本 20 否 否 | 始 发 站 
Bend 文本 20 否 否 | 终点 站 


(2) 站 点 表 : 用 于 记录 站 点 的 基本 信息 ， 其 具体 字段 设置 情况 如 表 20-2 所 示 。 


表 20-2 ”站 点 表 的 字段 设置 情况 


字段 名 称 数据 类 型 是 否 为 主键 
Sid 数字 是 
Bsname 文本 
Sbs 文本 
该 表 的 SQL 语句 如 下 : 
create table if not exists busstop( 
Sid integer primary key, // 站 点 ID 
Bsname char(20), // 站 点 名 称 
Sbs char(10)); // 首 字母 拼音 


(3) 关系 表 : 用 于 把 站 点 表 与 车 次 表 关 联 起 来 ， 其 具体 字段 设置 情况 如 表 20-3 所 示 。 
表 20-3 关系 表 的 字段 设置 情况 


字段 名 称 说 上 明 
Rid 关系 表 ID 
Bid 车 次 DD 
Sid 站 点 ZD 
Rarrivetime 到 达 时 间 
Rstarttime 出 发 时 间 

该 表 SQL 语句 如 下 : 


create table if not exists relation( 
Rid integer primary key， // 关 系 表 ID 


Bid integer， // 车 次 ID 
sid integery // 站 点 ID 
Rarrivetime char(20), // 到 达 时 间 
Rstarttime char(20)); /7 出 发 时 间 
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20.3 ”系统 功能 预览 


本 系统 实现 了 公共 交通 车 次 查询 及 车 次 添加 的 功能 ， 主 要 界面 设计 效果 如 下 。 

(1) 欢迎 界面 : 人 机 交互 程序 有 一 个 好 的 欢迎 界面 往往 能 给 用 户 留 下 特别 的 印象 ， 这 里 的 欢迎 界面 设计 效 
果 如 图 20-3 所 示 。 

(2) 主 菜单 界面 欢迎 界面 进入 后 是 主 菜单 界面 ， 其 设计 效果 如 图 20-4 所 示 。 

(3) 站 站 查询 界面 : 效果 如 图 20-5 所 示 。 


图 20-3 欢迎 界面 图 20-4 主 菜单 界面 


(4) 车 站 查询 界面 及 详细 资料 界面 :其 设计 效果 如 图 20-6 和 图 20-7 所 示 。 
(5) 关于 界面 效果 如 图 20-8 所 示 。 


花 加 路 


图 20-6 车 站 查询 界面 图 20-7 所 选 车 站 的 详细 资料 界面 图 20-8 关于 界面 
(6) 车 次 查询 界面 及 详细 资料 界面 : 其 设计 效果 如 图 20-9 和 图 20-10 所 示 。 
(7) 系统 维护 主 界面 (图 20-11): 其 中 设 有 3 个 子 菜单 ， 分 别 为 “车 次 添加 ”“ 车 站 添加 ”和 “关系 添 
加 ”界面 ， 设 计 效果 分 别 如 图 20-12 一 图 20-14 所 示 。 


内 加 功能 详细 信息 


图 20-10 所 选 车 次 的 详细 资料 界面 图 20-11 系统 维护 主 界面 


图 20-12 车 次 添加 界面 图 20-13 车 站 添加 界面 图 20-14 ”关系 添加 界面 
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20.4 界面 主 类 GJCXActivity 


界面 主 类 的 作用 是 监听 用 户 操作 ， 做 相应 界面 切换 ， 并 实现 相应 功能 。 实 现 过 程 的 主要 框架 代码 如 下 : 


package com.gjcx; 
import java.util.List; 


// 省 略 部 分 类 引入 代码 

import static com.gjcx.DbUtil.*; 

enum WhichView {MAIN MENU, ZZ2CX VIEW,CCCX VIEW,CZCCCX VIEW,LIST VIEW,PASSbusstop VIEW, 
CCTJ VIEW,CZTJ VIEW,GXTJ VIEW,xtwh VIEW,WELCOME VIEW,ABOUT VIEW,HELP VIEW} 

public class GJCXRctivity extends Activity 

{ 


Welcome wv; // 声 明 欢迎 界面 变量 

WhichView curr; // 声 明 当前 枚 举 变量 

static int flag;  ”// 设 置 界面 的 标志 位 。 其 中 ，0 代表 站 站 查询 ; 1 代表 车 次 查询 ; 2 代表 车 站 (或 站 点 查询 ) 
String[] [J]msgg=new String[] []{{""}}; // 存 放 1istview 中 的 数组 


String sl1[]; 
String s2[]; 


String currcc; // 声 明 车 次 变量 
String currzd; // 声 明 站 点 变量 
Handler hd=new Handler() // 声 明 消息 处 理 器 
{ 

override 

public void handleMessage (Message msg) // 重 写 方法 


Switch (msg.what) 
{ 
case 0: // 进 入 欢迎 界面 
goToWelcome (); 
break; 
case 1: // 进 入 主 菜单 界面 
goToMainMenu(); 
break; 
case 2: // 进 入 关于 界面 
setCcontentView (R.1layout.about); 
curr=WhichView.ABOUT VIEW; 
break; 
case 3: // 进 入 帮助 界面 
setContentView (R.1layout.help); 
Curr=WhichView.HELP VIEW; 
break; 


}; 


override 
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) 
{ 
super.onCreate (savedInstancestate); 
requestWindowFeature (Window.FEATURE NO_TITLE); // 设 置 为 全 屏 模式 
getWindow() .setFlags (WindowManager .LayoutParams .FLAG FULLSCREEN 9 
WindowManager.LayoutParams. FLAG FULLSCREEN); // 设 置 为 横 屏 模式 
setRequestedorientation (ActivityInfo.SCREEN ORIENTATION LANDSCAPE); 
display = getWwindowManager() .getDefaultDisplay()7 
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Na 门 到 项 目 实践 ( 超 值 版 ) 
ND 


上 述 的 代码 先进 行 了 变量 声明 ， 并 重 写 了 onCreate() 方 法 (执行 该 方法 可 以 为 系统 初始 化 数据 )， 接 下 
来 定义 了 切换 到 各 个 界面 的 方法 ， 当 需要 切换 到 某 个 界面 时 ， 直 接 在 消息 处 理 器 中 调用 对 应 方法 即 可 。 需 
要 注意 的 是 ， 调 用 站 站 查询 方法 时 使 用 了 适配器 ， 调 用 车 次 查询 和 站 点 查询 时 使 用 了 列表 的 初始 化 方法 。 
此 外 ， 还 定义 了 数据 验证 方法 一 一 当 某 个 执行 查询 和 某 个 输入 框 不 能 为 空 时 ， 可 以 调用 此 方法 进行 校 验 。 
下 面 详细 介绍 上 述 框架 中 各 个 功能 模块 的 具体 实现 方法 。 


20.4.1 goToWelcome() 方 法 
该 方法 用 来 将 当前 界面 切换 到 欢迎 界面 。 主 要 代码 如 下 : 
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提示 : 要 实现 界面 切换 ， 在 网 页 中 使 用 超 链接 或 重 定位 方法 ， 在 Android 中 则 使 用 setContentView0 


20.4.2 goToMainMenu() 方 法 
来 将 


该 方法 用 来 将 当前 界面 切换 到 主 菜单 界面 ， 并 对 各 个 按钮 创建 监听 。 主 要 代码 如 下 : 
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提示 : Handler() 方 法 是 Android 中 的 消息 处 理 器 ， 用 于 接收 子 线程 发 送 的 数据 ， 并 用 此 数据 配合 主线 


程 更 新 界面 。 


20.4.3 ”goTozzcxView( ) 方 法 
该 方法 实现 站 站 查询 功能 ， 并 可 选择 是 否 设置 中 转 站 。 主 要 代码 如 下 : 
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提示 : 在 上 述 代码 中 ， 为 出 发 站 、 中 转 站 、 终 点 站 都 添加 了 一 个 适配器 。 这 样 ， 在 输入 拼音 首 字母 时 
会 出 现 一 个 下 拉 列 表 ， 供 用 户 选 择 ， 从 而 方便 了 手机 用 户 的 输入 。 


20.4.4 goTocccxView() 方 法 
该 方法 实现 车 次 查询 ， 选 择 所 要 查询 的 车 次 并 确定 后 ， 返 回 该 车 次 具体 信息 。 主 要 代码 如 下 : 
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提示 : 在 上 述 代码 中 也 使 用 了 方便 输入 的 和 有 效 输入 的 处 理 ， 即 通过 initccSpinner() 方 法 初始 化 下 拉 列 
表 框 数据 。 


20.4.5 goTozdcccxView() 方 法 
该 方法 实现 按 站 点 查找 经 过 本 站 点 所 有 车 次 的 功能 。 与 goTocccxView() 方 法 的 实现 过 程 类 似 ， 并 且 也 


对 下 拉 列 表 框 进行 了 初始 化 ， 减 少 用 户 的 输入 。 主 要 代码 如 下 : 


434 


第 项 章 高 级 阶段 一 一 开发 公共 交通 线路 查询 系统 


20.4.6 ”goToListView( ) 方 法 


该 方法 用 于 显示 查询 结果 ， 双 击 某 一 查询 结果 ， 可 以 查看 具体 车 次 信息 。 主 要 代码 如 下 : 
public void goToListView(string[] [J]mssg) 
{ 


msgg=mssg; /7 赋值 给 全 局 数组 ， 用 来 实现 “返回 ”按钮 功能 
setContentView (R.1layout .zzcxjg); // 切 换 界 面 

curr=WhichView.LIST VIEW; // 标 示 界 面 

final String[] []msg=mssg; // 新 建 数组 ， 并 赋值 

ListView lv detail=(ListView)this.findViewById(R.id.ListView detail); 

// 获 取 Listview 的 引用 

BaseAdapter ba detail=new BaseAdapter() // 新 建 适配器 

override 


public int getCount() 
{ 
return msg[0].1length; // 得 到 列表 的 长 度 
override 
public Object getItem(int arg0) {return null;} 
@override 
public long getItemId(int arg0) {return 0;} 
@override 
Public View getView(int arg0, View argl, ViewGroup arg2) 
// 为 每 一 项 添加 内 容 
区 
LinearLayout 11 detail=new LinearLayout (GJCXActivity.this); 
11 detail.setOorientation (LinearLayout .HORIZONTAL); 


// 设 置 朝向 
11 detail.setPadding (5,5,5,5); // 四 周 留 白 
for(int i=0;i<msg.length;i++) // 为 每 一 行 设置 显示 的 数据 


U! 
TextView s= new TextView (GJCXActivity.this); 


5s.setText (msg[i] [arg0]); //TextView 中 显示 的 文字 
s.setTextsize (14); // 字 体 大 小 
5.setTextColor (getResources () .getColor (R.color.black)); // 字 体 颜色 
s.setPadding (1,2,2,1); // 四 周 留 白 
5.setwidth (60);// 宽 度 
5.setGravity (Gravity.CENTER); 
11 detail.addView(s); // 放 入 LinearLayout 
} 
return 11 detail; // 将 此 LinearLayout 返回 
了 
} 7 
lv_detail.setAdapter (ba_detail); // 将 适配器 添加 进 ListView 
1v_detail.setonItemclickListener // 为 列表 添加 监听 


( 
new OnItemClickListener() 
@override 
public void onItemClick (AdapterView<?> arg0, View argl, int arg2, long arg3) 
//arg2 为 点 击 的 第 几 项 ， 当 点 击 列表 中 的 某 一 项 时 调用 此 函数 
1 


String cccx=msg[0] [arg2]7 // 取 出 对 应 项 中 对 应 的 车 次 信息 
Vector<Vector<String>> temp= DbUtil.getInfo(cccx); 
// 查 询 该 车 次 经 过 的 所 有 站 点 
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20.4.7 goTogjxlView() 方 法 
该 方法 实现 把 某 一 车 次 经 过 的 站 点 显示 出 来 。 主 要 代码 如 下 : 


20.4.8 goToxtwhView() 方 法 


该 方法 实现 切换 到 系统 维护 界面 中 ， 并 建立 相应 功能 按钮 监听 。 主 要 代码 如 下 : 
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20.4.9 goTocctjView() 方 法 
该 方法 实现 车 次 添加 。 主 要 代码 如 下 : 


Aroajymamax ( 超 信 版 ) 
NA 


20.4.10 goTozdtjView( ) 方 法 
该 方法 实现 站 点 添加 。 主 要 代码 如 下 : 
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20.4.11 goTogxtjView() 方 法 


该 方法 实现 在 站 点 与 车 次 上 建立 对 应 关系 。 主 要 代码 如 下 : 


FN 
Android 从 入 门 到 项 目 实践 ( 超 值 版 ) 
ND 


20.4.12 ”initccSpinner() 方 法 
该 方法 实现 把 车 次 数据 从 数据 库 中 取出 ， 加 载 到 车 次 选择 列表 中 。 主 要 代码 如 下 : 
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20.4.13 initzdSpinner() 方 法 
该 方法 实现 从 数据 库 中 取出 站 点 信息 ， 加 载 到 站 点 选择 列表 中 。 主 要 代码 如 下 : 
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20.4.14 ”isLegal() 方 法 


该 方法 用 于 验证 用 户 输入 数据 的 有 效 性 。 主 要 代码 如 下 : 


// 查 看 在 某 个 界面 中 单 击 “ 查 询 ” 按 钮 时 ， 判 断 输入 框 是 否 为 空 
public boolean isLegal() 


if (curr==WhichView.ZZCX_ VIEW) // 如 果 当 前 为 站 站 查询 界面 ， 对 相应 的 文本 框 等 进行 合法 验证 
上 


EditText etcfz=(EditText)findViewById(R.id.EditText01); // 出 发 站 
EditText etzzz=(EditText)findViewById (R.id.zzcxzzz); // 中 转 站 
EditText etzdz=(EditText)findViewById (R.id.zzcxzdz); // 终 点 站 
CheckBox cbzzz=(CheckBox)findViewById(R.id.zzcxzzzbt); // 中 转 站 复 选 框 
if (etcfz.getText () .tostring() .trim() .equals ("")) // 出 发 站 为 空 
Toast.makeText (this，" 出 发 站 不 能 为 空 ! ! ! ", Toast.LENGTH LONG) .show(); 


return false; 

区 

if (etzzz.getText () .tostring() .trim() .equals ("") &&cbzzz.ischecked())// 中 转 站 为 空 
Toast.makeText (this，" 中 转 站 不 能 为 空 ! ! ! ", Toast.LENGTH LONG) .show(); 
return false; 

时 

if (etzdz.getText () .tostring() .trim() .equals ("")) /7 终点 站 为 空 
Toast.makeText (this，" 终 点 站 不 能 为 空 ! ! ! ", Toast.LENGTH_LONG) .show(); 
return false; 


二 
if(etcfz.getText () .toString() .trim() .contentEquals (etzdz.getText() .tostring(). trim())) 
/7 出 发 站 和 终点 站 相同 

Toast .makeText (this，" 出 发 站 和 终点 站 不 能 相同 ! ! ! ", Toast.LENGTH_LONG) .show(); 

return false; 


和 


if(cbzzz.isChecked() ggetcfz.getText() .toString() .trim() .contentEquals (etzzz.getText (). 


442 


tostring() .trim())) // 出 发 站 和 中 转 站 相同 
上 


Toast.makeText (this，" 出 发 站 和 中 转 站 不 能 相同 ! ! ! ", Toast.LENGTH_LONG) .show() 7 
return false; 


if(cbzzz.isChecked()ssetzdz.getText () .toString() .trim() .contentEquals 
(etzzz.getText() .上 toString() .trim())) 


// 终 点 站 和 中 转 站 相同 
是 


Toast.makeText (this，" 终 点 站 和 中 转 站 不 能 相同 ! ! ! ", Toast.LENGTH_LONG) .show(); 
return false; 

| 

if (curr==WhichView.CCTJ_VIEW) // 如 果 当 前 为 车 次 添加 界面 ， 对 相应 的 文本 框 进行 合法 验证 

{ 


EditText et cm= (EditText)findViewById(R.id.cctj_ cm); // 车 名 
EditText et lclx=(EditText)findViewById(R.id.cctj lclx);  ”// 公 交 类 型 
EditText et sfz=(EditText)findViewById(R.id.cctj sfz); /1/ 始 发 站 
EditText et zdz=(EditText)findViewById(R.id.cctj zdz); // 终 点 站 


if(et_cm.getText() .toString() .trim() .contentEquals(""”) ) 

{ 
Toast.makeText (this，" 车 名 不 能 为 空 ! ! ! ", Toast.LENGTH_SHORT) .show(); 
return false; 
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if(et_lclx.getText() .toString() .trim() .contentEquals("") ) 
下 


Toast.makeText (this，" 公 交 类 型 不 能 为 空 ! ! ! ",Toast.LENGTH SHORT) .show(); 
return false; 


if(et sfz.getText().tostring().trim().contentEquals ("")) 
是 


Toast.makeText (this，" 始 发 站 不 能 为 空 ! ! ! ",Toast.LENGTH SHORT) .show(); 
return false; 


二 
if(et_zdz.getText() .toString() .trim() .contentEquals("") ) 
| 


Toast .makeText (this，" 终 点 站 不 能 为 空 ! ! ! "Toast.LENGTH SHORT) .show(); 
return false; 
, 
if (curr==WhichView.CZTJ_VIEW) // 如 果 当 前 在 站 点 添加 界面 
{ 
EditText et czmc=(EditText)findViewById(R.id.et_cztj czmc); // 站 点 名 称 


EditText et czjc=(EditText)findViewById(R.id.et_cztj czjc); // 站 点 简称 
ifl(et czmc.getText().tostring().trim().contentEquals("")) 
1 


Toast.makeText (this，" 站 点 名 称 不 能 为 空 ! ! ! ", Toast .LENGTH_SHORT) .show(); 
return false; 


if(et_czjc.getText() .toString() .trim() .contentEquals("") ) 


Toast.makeText (this，" 站 点 简称 不 能 为 空 ! ! ! ", Toast .LENGTH_SHORT) .show(); 
return false; 
F 
} 


if (curr==WhichView.GXTJ_VIEW) // 如 果 当 前 在 关系 添加 界面 


{ 

EditText et cm=(EditText)findViewById(R.id.et gxtj cm); // 车 名 

EditText et zm=(EditText)findViewById(R.id.et gxtj_zm); /1 站 名 

if(et cm.getText().tostring().trim().contentEquals("")) 
Toast.makeText (this，" 车 名 不 能 为 空 ! ! ! ", Toast.LENGTH_SHORT) .show(); 
return false; 

if(et_zm.getText() .toString() .trim() .contentEquals("") ) 

{ 
Toast.makeText (this，" 站 名 不 能 为 空 ! ! ! ", Toast.LENGTH_SHORT) .show(); 
return false; 

1 


return true; 


} 


提示 : 数据 有 效 性 验证 在 程序 中 很 有 用 ， 它 是 衡量 一 个 程序 健壮 性 和 稳定 性 的 标准 之 一 ， 有 些 未 经 验 
证 的 数据 可 能 会 导致 程序 崩溃 。isLegal() 方 法 检验 当前 界面 的 文本 框 是 否 能 为 空 , 如 果 满 足 要 求 , 返回 true， 
否则 返回 false。 


20.5 ”辅助 界面 的 相关 类 


上 节 主 要 介绍 了 软件 的 界面 主 类 ， 下 面 简单 介绍 与 界面 相关 的 其 他 类 ， 主 要 有 WelcomeView 类 、 
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项 目 实践 ( 超 值 版 ) 
GGview 类 及 CityAdapter 类 。 


20.5.1 欢迎 界面 WelcomeView 类 


WelcomeView 类 对 应 的 是 软件 运行 后 出 现 的 第 一 个 界面 一 一 欢迎 界面 , 主要 作用 是 加 载 一 个 欢迎 图 片 ， 
给 用 户 一 种 友好 化 的 界面 感觉 。 其 主要 代码 如 下 : 


第 了 章 高 级 阶段 一 一 开发 公共 交通 线路 查询 系统 


} 
提示 : 在 上 述 代码 中 我 们 仅 为 欢迎 界面 加 载 了 一 幅 图 片 ， 如 果 要 加 载 多 张 图 片 ， 则 需要 对 Bitmap[] logos= 
new Bitmap[]1] 的 定义 做 相应 更 改 。surfaceCreated() 方 法 可 以 实现 对 加 载 图 片 进 行 渐变 效果 处 理 。 


20.5.2 自 定义 控件 GGView 类 
该 类 实现 几 张 图 片 循环 播放 的 幻灯 效果 ， 用 于 显示 广告 或 人 性 化 


public class GGView extends View { 


| 


片 ， 增 加 软件 的 友好 性 。 


int COMPONENT WIDTH; // 该 控件 宽度 

int COMPONENT HEIGHT; // 该 控件 高 度 

boolean initflag=false; // 是 否 要 获取 控件 的 高 度 和 宽度 标志 
static Bitmap[] bmay // 需 要 播放 的 图 片 的 数组 

Paint paint; // 画 笔 

int[] drawablesId; // 图 片 ID 数组 

int currIndex=07 // 图 片 ID 数组 下 标 ， 根 据 此 变量 画图 片 
boolean workFlag=true; // 播 放 图 片 线程 标志 位 


public GGView (Context father,Attributeset as) {  // 构 造 器 
super (father,as); 
drawablesId=new int[]{ /1 初始 化 图 片 ID 数组 
R.drawable.advl, // 将 需要 播放 的 图 片 ID 放 于 此 处 
R.drawable.adv2, 
R.drawable.adv3, 
球 


bma=new Bitmap[drawablesId.1length]; // 创 建 存放 图 片 的 数组 

initBitmaps (); // 调 用 初始 化 图 片 函数 ， 初 始 化 图 片 数组 
paint=new Paint() // 创 建 画 笔 

Paint.setFlags (Paint .ANTI ALIAS FLAG); /7 消除 锯齿 

new Thread(){ // 创 建 播放 图 片 线程 


public void run(){ 
While (workFlag) { 
currIndex=(currIndex+1)%drawablesId.length;// 改 变 ID 数组 下 标 值 
GGView.this.postIinvalidate(); // 绘 制 
try { 
Thread. sleep (3000); // 休 息 3s 
} catch (InterruptedException e) { 
e.printstackTrace (); 


}1}}.start (); /7 启动 线程 
1 
public void initBitmaps(){ /7 初始 化 图 片 函数 
Resources res=this.getResources(); // 获 取 Resources 对 象 


for (int i i<drawablesId.length;i++){ 
bmal[lil]=BitmapFactory.decodeResource (res, drawablesId[i]); 


I 


public void onDraw (Canvas canvas){ // 绘 制 函 数 
if(!initflag) { // 第 一 次 绘制 时 需要 获取 宽度 和 高 度 
COMPONENT_WIDTH=this .getWidth ()7 // 获 取 view 的 宽度 
COMPONENT HEIGHT=this.getHeight () // 获 取 view 的 高 度 
initflag=true; 
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int picWidth=bma[currIndex] .getwidth(); // 获 取 当前 绘制 图 片 的 宽度 

int picHeight=bma[currIndex] .getHeight (); // 获 取 当 前 绘制 图 片 的 高 度 

int startx=(COMPONENT WIDTH-picWidth) /2; // 得 到 绘制 图 片 的 左上 角 x 轴 坐 标 
int startY=(COMPONENT HEIGHT-picHeight) /2; // 得 到 绘制 图 片 的 左上 角 了 轴 坐 标 
canvas.drawRRGB (255, 200, 128, 128); 1/ 设置 背景 色 


canvas.drawBitmap (bma[currIindex], startx,starty, paint); /7 绘制 图 片 
}} 


提示 : 这 是 一 个 自 定义 控件 ， 我 们 可 以 用 在 任何 需要 的 地 方 。 


.5.3 ”适配器 CityAdapter 类 


该 类 用 在 站 站 查询 时 车 站 名 称 的 输入 ， 以 增加 软件 操作 的 人 性 化 和 方便 性 。 在 用 户 输入 框 下 出 现 一 个 


下 拉 列 表 ， 显 示 用 户 可 能 的 输入 ， 供 用 户 选 择 ， 这 很 贴 合 我 们 的 记忆 习惯 〈 当 我 们 记 不 准 某 个 站 点 时 ， 这 
样 的 功能 就 显得 很 重要 )， 同 时 也 提高 了 用 户 的 输入 效率 。 其 主要 代码 如 下 : 
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public class CityAdapter<T> extends BaseAdapter implements Filterable 
{ 


private List<T> mobjects; // 车 站 名 称 - 汉字 数组 

private List<T> mobjects2; // 车 站 名 称 - 拼音 数组 

private final Object mLock = new Object() 7 

Private int mResource; // 展 示 数 组 适配器 内 容 的 View Id 
Private int mpropDownResource; // 下 拉 框 中 内 容 的 Id 

private int mFieldId = 0; // 下 拉 框 选项 ID 

Private boolean mNotifyOnChange = true; 

private Context mContext; // 当 前 上 下 文 对 象 - Activity 
private RrrayList<T> moriginalValues; // 原 始 数组 列表 


Private ArrayFilter mFilter; 
Private LayoutInflater mInflater; 
public CityAdapter (Context context, int textViewResourceId, T[] objects,T[] objects2) 
地 
init (context, textViewResourceId, 0, Arrays.asList (objects),Arrays.asList (objects2)); 
} 
public void add(T object) 
4 


} 
public void insert(T object, int index) 


{ 


1 
public void remove (T object) 


{ 


] 
public void clear() /1 从 列表 中 删除 所 有 的 信息 
{ 


} 
public void sort (Comparator<? super T> comparator)  // 根 据 指定 的 比较 器 ， 对 适配器 中 的 内 容 进行 排序 
{ 

Collections.sort (mobjects, comparator); 

if (mNotifyonchange) notifyDatasetchanged(); 
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20.6 ”数据 库 操作 相关 类 


本 软件 主要 涉及 数据 库 创 建 类 和 数据 库 操作 类 。 


20.6.1 ”数据 库 表 的 创建 一 一 CreatTable 类 


该 类 用 于 本 软件 数据 初始 化 ， 可 以 通过 执行 建立 表 和 插入 数据 的 SQL 语句 来 实现 建 表 和 数据 初始 化 
功能 。 主 要 代码 如 下 : 
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20.6.2 ”数据 库 操作 一 一 LoadUtil 类 
该 类 是 一 个 功能 类 ， 实 现 对 数据 库 的 操作 ， 可 以 在 需要 的 地 方 调用 。 


Non 门 到 项 目 实践 ( 超 什 版 ) 
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createOrOpenDatabase() 方 法 用 来 连接 数据 库 ，createTable0 方 法 用 于 创建 表 ，insert0 方 法 用 来 执行 数 
据 插入 操作 ，query0 方 法 用 来 执行 查询 操作 ，getInfo0 方 法 实现 检索 车 次 详细 情况 ，getSameVector0 方 法 
实现 站 站 查询 操作 ，busSearch() 方 法 实现 在 数据 库 中 检索 车 次 ，busstopSearch() 方 法 实现 通过 传 入 站 点 名 
称 ， 检 索 经 过 该 站 点 的 所 有 车 次 ， 再 结合 首班 时 间 和 未 班 时 间 等 信息 ;getInsertBid( 方 法 实现 插入 数据 时 
初始 化 ID。 
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